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него ще откриете: 
Тестове на асемблирани компютри 


Каква машина можем да си купим 


за 600 долара, ако сме: 

“ запалени геймъри 

4 обичаме мултимедийните удоволствия и 
гледаме филми 

У налага ни се често да използваме компютъра 
за браузване 

< подготвяме доклади, презентации и бизнес 
графики 

У на всичко отгоре сме маниаци на тема дизайн 


16 предложения за компютър - мечта 


И Е ИФ Lena coc co- 235 nn., 150 9001.2000,165М1310.3219 


Издава: Сага Текнолъджи ЕООД 

Бул. Васил Левски 3 
тел.: 981 1531, 980 14 46 annaa ба 
e-mail: saga@sagabg.net тема дизайн 


http: www.pcmagbg.net 


не чакаите 


ОТ ГРЪБЧЕТО: 


Bux, за да повярваш! 


„Силата Винаги е 
била определяща 
за границите на 
Влияние. Силата 
на Волята, на 
интелекта, на 
таланта... На 
човещината, ако 
щеш! Силата! 
Силата е с нас - я 
погледни малко 
по-нагоре! Ние 
сме силата бе, 
мой!“ 


редакцио 


69... 

Хайде, няма да те питам за асоциации. Ясни са ми. На Стария Континент, нежели да Казвам на Балканите, исторически е 
предопределена конюнктура на мисловния стереотип, характеризираща се с плиткост на разсъжденията. С други думи, при 
споменаване на числото 69, архетипният балкански субект, понамисрисващ лекичко на мъжественост, най-Вероятно ще 
изпторси нещо от рова на... - моля малолетните, затворете очи. Ало дизайнерите, я сложете тука една червена точка: 
© - „А бе тя хубу, ше го лапа, ама я па нечем да я лижем!" В източния свят например, дори да приемем сексуалната асо- 
циация за отправна точка, ще се говори за Красотата на двете докосващи се тела. За постигнатата хармония между прив- 
мането и отдаването на нежност. Такива ми ти неща. Един азиатец първо ще се сети за съвършенството на Композиция- 
та, за кристално чистата еднаквост 8 противопостаВянето на формите на двете цифри. За единството и противобор- 
ството, залегнали В естеството на Всяка частица от Вселената. За Ин и Ян. За Женското и мъжкото. И едва тогава ще 
достигне до Връзката сос секса. Или поне maka си мисля. 


При Всички положения 69 е уникално - защо не и мистично - число. Чудя се, дали е случайно, че точно с него отбелязбаме 
Кръглата си 7-ма годишнина? Впрочем 7-цата също е обвита от мистичност 8 няКои Култури... хм, много шантаво Взе 04 
става! Я по-добре да зарежа тоя Вол аз - под него теле надали ще изскочи - и да mu Кажа: 


„Здрасти, приятелю. Добре дошъл отново при нас! Приятно е да те срещнем отново...“ 


... UAU пък за първи път. Е, радвам се да се запознаем, ако случаят е таков. Пак ще се срещнем, със сигурност. Защо си 
го мисля? Хех'... 

Една чужденка попитала жената на Леонид: 

Защо Вие, лакедемонките, сте вдинствените жени В света, които имате Влияние Върху мъжете? 

Защото ние сме единствените Жени, Които раждат истински мъже - отговорила лакедемонката. 

За тези седем години може би не поумнях особено. Разминах се с — или просто ги оставих да изтекат покрай мен - твър- 
де много неща. Подозирам, че ще дойде ден, когато ще съжалявам за Всяко едно om тях, но ще му мисля Като дойде. Не yc- 
пях обаче да пропусна факта, че Gamers’ Workshop ражда или пък създава истинските фенове. Спокойно приемам и Влиянието, 
което имаме. Без да се терзая от излишна скромност, смятам, че сме си го заслужили. Защо си го мисля? Хех... 

Попитали Агезелай докъде се простират Владенията на спартанците. Той Взел копието си, вдигнал го и отговорил: 

Дотам, докъдето може да стигне това Копие! 

За тези седем години толкова пъти размахвахме Копията, че ги превърнахме В продължение на самите себе си. Струва 
ми се, че преляхме голяма част от същността си 8 тях. Затова днес, когато се загубим 8 житейските лабиринти, можем 
да посегнем Към старите броеве - приютени между страниците им са копията ни - да ги вземем 8 ръце и поне за малко 
отново да бъдем цели и себе си. 

Силата Винаги е била определяща за границите на Влияние. Силата на Волята, на интелекта, на таланта... На човещина- 
та, ако щеш! Силата! Силата е с нас - я погледни малко по-нагоре. Ние сме силата бе, мой! Защо си го мисля? Хех!... 

Попитали древния философ Зенон Каква е разликата между разточителство и скъперничество. 

Разточителните хора - отговорил той - живеят така, като че ли им остава съвсем малко време да живеят, а скъперни- 
ците - Като че ли никога няма да умрат. 

През тези седем години бяхме твърде разточителни Към читателите си. Бих искал да погледна В очите човека, Който ще 
Каже, че някога сме били скъперници. Че не сме се раздавали — изразходвали дори; че сме пестили от Вдъхновението си и сме 
komaru талант за 8 бъдеще. Че не се опитахме да Впием зъби тъканта на настоящето, да разкъсаме нишките на посред- 
ствеността и така да оставим отпечатъка си 8 нея. И В сърцата на тези, koumo ги отвориха за нас. 

Честита ни годишнина, приятелю. Наслади се на броя - той отново е толкова добър, колкото ни позволиха обстоятел- 
ствата, гейм-Компаниите и игрите, koumo те пуснаха на пазара. На финала ще mu разкажа още един анекдот (Какъв късмет, 
че докато разчиствах днес, случайно се наптыкнах на една позабравена Книжка, сбрала нищожна част от мъдростта на Beko- 
бете). Изводът го оставям на теб: 

Приятел Казал на Пиндар: 

Аз те хваля навсякъде и пред всички! 

А аз те Възнаграждавам за това - отговорил поетът. - Постъпвам така, че Всички хппа па те Вземат за човек който 
говори истината. | 


Т سل‎ 


04 


350805 


ОТА:5А 
Зиргете гшег 
Imperial Glory 
Call of Duty 2 


Star Wars: Battlefront 2 


Myst Ү: End of Ages 


X3: Reunion 
TimeShift 


Madagascar 


Empire Earth 2 
SWAT IV 
Still Life 
Psychonauts 
Stronghold 2 


Pariah 


Close Combat: First to Fight 


Area 51 


Obscure 


World Snooker Championship 200 


Gamers’ Workshop е списание за 
геймърския елит - хардкор игра- 
чите. Тези, koumo тласкат тази 
индустрия напред. Workshop е не- 
зависима медия. Не обслужваме 
интереси. Можете да се довери- 
те на нашите ревюта и мнения, 
защото на първо място сте Вие 
- нашите читатели. Обещаваме 
никога да не Ви изневерим, да не 
предадем доверието Ви. Вие 3a- 
служавате именно това и нищо 
по-малко от това. 

Сега, нека броят продолжи! 


GAMERS: 


JORKSHOP 


адрес София 1000, ул. "Стефан Караджа" N7 
Вх.Б ет.1 

редакция 02 981-64-65 

e-mail workshop@games.bg 
http://www.games.bg 


тел 02 981-64-65 
e-mail marketing@games.bg 
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теме : проврами 
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Области йо. oneen 


Snake@games.bg 


този месец играя God of War, Onimusha 3, Dark 
Alliance 2, SWAT 4, Battlefield 

този месец отивам за по-големия нож 

този месец си тананикам REVENGA 


Маппа@дате$.69 


този месец играя Still life, бит Fandango 
(благодарение на Кирчо Каменоделеца) 

този месец отивам стремително Към фалит 
този месец си тананикам Personal Jesus 


Ikarus@games.bg 


този месец играя Pariah, Area 51, Scrapland 
този месец отивам на премиерата на ЕпЗ 
този месец си тананикам имперския марш, 
Какво друго 


Вгоко@дате$.00 


този месец играя хек и morrowind 
този месец отивам на майната си 
този месец си тананикам 7words.. 


Koralsky@games.bg 


този месец играя на Тим новото, Дуум 3 Ha 
грамофона 

този месец отивам 8 гората за шишарки 
този месец си тананикам пи-ри-ри-рам-ри- 
ри-рам... 


Damond@games.bg 


този месец играя на изльжи апаратурата 
този месец отивам В близкия замък 
този месец си тананикам саркастично 
"...such а perfect day..." 


MrAK@games.bg 


този месец играя SWAT 4, малки аркадни флаш 
игрички 

този месец отивам напред 

този месец си тананикам под сурдника 


Goodman@games.bg 


този месец играя Stronghold 2 

този месец отивам на Козунак и агнешко 
този месец си тананшкам искам да не бях те 
срещал... 


Milenska@games.bg 


този месец играя на ченге 
този месец отивам на работа в 10 u. 
този месец си тананикам „Багалюона..- 


Gateto@games.bg 


този месец играя с Въображението си! 
този месец отивам ... на майната си! 
този месец обмислям да направя Java игра 
You'll find те іп the next life ... if пої іп this опе 
(Lost) 

23-mu Юли 2006 
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реклама 
Десислава Мирчева 


авторски Колектив 
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Как оценяваме? 


В GW игрите се оценяват по 
десетобалната система. Изхождайки 
от презумпцията, че съвършената 
игра не е по силите на смъртните, 
най-високата оценка, която едно 


ифрите говоря 


[Същинско бедствие] - Азис [на подти- 
скащо много места] - иска да те окове 
с белезници и да те положи с уголемена- 
та си палка. Биуеър. 

[Ужасна] - Мартин Лоурънс В Комично 
полицейска роля по избор — разпалва у 
теб желание да си облечеш ККК-унифор- 
мата и да издириш хората, отговорни за 
създаването му. 


[Coc сериозни проблеми] — Робокоп [Пи- 
тър Уелър 8 Робокоп] - Има пистолет 8 
задника си и онанира с флекс. 


[Разочароваща] - Детектив Джон Kum- 
бъл [Арнолд Шбарценегьр 8 Ченге 8 gem- 
ската градина] - Командо Като бавачка?! 
Накъде отива този свят... 

[Средна asoma z Детектив Аксел Moy- 
ли [Еди Мърфи В Полицаят от Бевърли 
Хилс] – Бил е добър за Времето си. От 


съвременна гледна точка е просто едно 
СиДжийй магаре... 


заглавие ВписВащо се В що-годе 
тВорди жанрови рамки може да получи 
при нас е 9. С оценка 10 ще оценяваме 
единствено революционни заглавия - 
такива, koumo проправят нови 


пътища за жанрови развития. Това не 
означава задолжително, че са Haŭ- 
добрите игри. 

След приключване на разпаления си 
Версусен спор, Колегите Бакалов и 


Димитров удариха един сплотяващ 
кооператив на SWAT4 и след това 
Вдъхновено решиха да илюстрират 
оценките В този брой с любимите 
си филмови ченгета. 


[Добра] - Джон Маклейн [Брус Уилис В 
Умирай трудно серията] – Следва упъп- 
Кания път на Винаги оцеляващия пич. 


Как изглежда играта, Колко добри са 
анимациите, текстурите и на Какъв 
фрейм рейт става цялата работа. 


[Отличава се] - Мръсният Хари 
[Клинт Ийстууд 8 едноименната nope- 
дица| - Действа Като 44 Мадпит. От- 
нася ти главата. 


[Отлична] - Лейтенант Винсънт Хана 
|Ал Пачино 8 Жега| Определено не мо- 

жеш да се отКоснеш от подобна игра 

за 30 секунди. 


[Шедоовър] - Стансфийло [Гари Ол- 
оман 8 Леон] - Обичаме тези малки, 
muxu моменти преди бурята, koumo 
толкова напомнят на Бетовен. Обича- 
ме и такива игри. 


Именно звукът и музиката са нещата, 
koumo помагнат на една добра игра да 
стане наистина нещо невероятно. 


Колко често и КолКо дълго се хващате да 
играете играта са индикатори за нейното 
Качество. 


Положителните черти на едно 
заглавие. Понякога ни е доста трудно 
да ги открием. Тежка е рецензент- 
ската работа. 


СО 2-04 


Дори и перфектните продукти имат 
своите лоши страни! 


[Революция] – Дарт Вейдър [Дейвид 
Прауз/ Джеймс Ърл Джоунс 8 старите 
епизоди] – Бойко Борисов на Империя- 
та. 


Тук се Включват управлението, 
интерфейсыт, дизайнът и цялостното 
усещане от играта. 


x 


И следващият стандарт за оптична медия ще е....? 


Точно Когато заплашваше да прерасне В разгорещена битка, Войната между бъдещите Кандидати за „Стандартна оптична me- 
дия №1“ е на път да завърши. Двамата големи играчи, Sony и Toshiba, са 8 процес на договаряне спецификациите за единен, уни- 
фициран стандарт за оптичен носител, Който да наследи популярния 8 момента ОМО. Японското списание Nikkei Journal цитира 
точни данни от бъдещата спецификация, най-сощественият факт измежду koumo е, че компаниите са се споразумели унифици- 


раният оптичен носител да възприеме Концепцията на Sony За 0.1 мм защитен слой. Настоящите DVD-ma се произвеждат с 0.6 мм защитен слой от прозрачна пластмаса. При 
Blu-ray дисковете обаче, Sony решиха да жертват устойчивостта за сметка на неколкократно увеличения обем. Проблемът в, че по-птьнкият защитен слой изисква основно 


преоборудване на сега съществуващите фабрики за производство, пой като настоящото оборудване не може да ламинира и полира 0.1 мм оптични дискове. 
Отново Nikkei Journal твърди, че Toshiba ще поеме изцяло разработката на нови системи за копирайт протекция и софтуер за Възпроизвеждане на новите дискове 


Въпреки твърденията на японското списание, обаче, и двата електронни гиганта отричат да са постигнали финализиране на преговорите си. „Все още сме 8 процес на guc- 
Кутиране относно характеристиките на унифицирания дисков формат, koumo 8 най-голяма степен да удовлетворят нашите потребители" - заяви наскоро говорител на Sony - 
„Към настоящия момент нищо не е решено, Включително и окончателно становище по повод размера на защитния слой на бъдещата единна спецификация“ - споделят и от Toshi- 


да. 


Напомняме, че (бата стандарта (HD-DVD на Toshiba и Blu-ray на Sony) за пръв пот бяха обявени още през 2002. Оттогава насам се води открита Война за налагане на egu- 
ния от двата. И двете технологии използват сини, ултра-косовълнови лазери, като предимствата на формата на Sony са огромният обем (до 25GB при еднослоен запис) и no- 


малкото грешки при четене и запис, а на HD-DVD - обратната съвместимост със старите дискове (Включително и от гледна точка технологията на производство). 


Blu-ray засега се поддържа от MGM, Sony Pictures и Disney (при Все че споразумението между Disney u Sony не е ексклузивно (т.е. допуска се използване и на конкурентни стан- 


дарти). PlayStation 3 също ще поддържа само Blu-ray. 
HD-DVD пък е подкрепян от Paramount Pictures, Warner Bros. и New Line Cinema. Според някои слухове бъдещият Xbox 360 ще използва HD-DVD медия, макар че нищо 
е потвърдено нито от страна на Microsoft, нито от страна на Toshiba. 
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Какво ни очаква на ЕЗ? 


С постепенното наближаване на Electronic Entertainment Expo Все повече компании 
бързат да анонсират новите си продукти - Вероятно с цел да ги откроят, преди да 
бъдат погълнати от Всеобщата еуфория на шоуто. 


172007 

През изминалия месец Midway анонсираха новия (и пореден) Unreal Tournament 2007. 

Играта ще излезе за РС през 2006 и - естествено - ще бъде демонстрирана за пръв 
път на широката публика на предстоящото ЕЗ. 

072007 отново ще се разработва от базираните 8 Северна Каролина Epic Games и 
ще използва Unreal З еножин. От маркетинговия отдел на Midway обещават освен ви- 
зуални, също и геймплейни промени, Което тепърва ще се изяснява за добро ли е или 
не. Според Mike Capps (президент на Epic) UT 2007 ще е „микс от ОТ 2004 и оригинал- 
ния Unreal Tournament от 1999“, Като освен мега-популярните режими domination, de- 
athmatch, team deathmatch, onslaught, assault, capture the flag u 1-оп-Тдуели, 0Т2007 ще 
Включва u още един изцяло нов режим (conquest) с нов стил на геймплей. 


Bully 

Първата игра на новото ВанкуВърско студио Ha Rockstar (създателите Ha Grand 
Theft Auto серията) ще се нарича Bully (Побойник) и се предвижда да излезе за Рауба- 
Топ 2 u Xbox през октомври т.г. 

Действието В нея ще се развива В измислената учебна институция Bullworth Acade- 
ту. Там играчът ще трябва „да се справя с училищните побойници, да птърпи заяжда- 
нията на досадни учители, да си прави дебелашки шеги със съучениците си-смотаня- 
ци, да сваля съученичките си и Въобще - да се бори с ежедневните предизвикателства 
8 едно средностатистическо училище“. Хм... 


Alan Wake 
Новата си игра обявиха и култовите Remedy. Създателите на страхотния Мах Pa- 


упе сподвлиха, че работят Върху заглавия с характер на „психологически екшън- 
трилър“ (Каквото и да значи това). Играта се нарича Alan Wake и ще излезе за РС и 
next-gen Конзоли. Засега няма изнесени почти никакви други детайли, освен серия 
скрийншоти, по koumo може да се съди, че играта ще изглежда зашеметяващо. 


„Ново“ от Eidos 

Британците побързаха да анонсират целия си продуктов пакет, с който ще yya- 
стват на ЕЗ. Той Включва: 

Tomb Raider: Legend - мис Лара Крофт идва с нов изглед, нов енджин и - което е 
по-важното - нов разработчик - Crystal Dynamics (създателите на Legacy of Кат ce- 
рията). 

Hitman: Blood Money — плешивият „нежен“ наемен убиец 47 се завръща Към Корените 
сиц отново убива за пари. 

Commandos Strike Force - поредното продължение на популярната тактическа игра 
е насрочено някъде за Втората половина на 2005. 

25 to Ше - електронният Вариант на „стражари и апаши“ пък ще излезе това лято. 

Шо се отнася go по-сериозните новини, свързани с многострадалните Eidos - след 
упорита борба Ғ/вуайоп Partners (компанията на U2 пича Боно Вокс) се отказаха от 
офертната Война - В Крайна сметка наддаването (а и самите Eidos Interactive) спече- 
лиха SCi. 


Аде of Conan: Hyborian Adventures 

Изненадващо през изминалия период стана известен още един pakm om cmaHanama 
напоследък идейна некромантика на големите развлекателни компании. Поредният „съ- 
живен" и изтупан от прахта скелет от гардероба на миналите Величия е не Кой да е, 
а... Конан Вардаринът! 

Ғипсот обявиха, че през 2006 Възнамеряват да пуснат на пазара екшън 
ВРС/ММОВРО хибрид, базиран на Класиката а Robert Е. Howard. Припомняме, че освен 
трите Класически филма с Бате Арни, Конан е служил за Вдъхновение u на поредица от 
Вече позабраВени игрални заглавия. Порвото такова е Сопап (излиза през 1984 за Сот- 
тодоге 64), а едно от последните (също наречено Крайно оригинално... хм, Сопап) беше 
мултиплатформен екшън от 2004, разпространяван от ТОК Mediactive. 

Преостоящата игра на Funcom ще се нарича Аде of Conan: Hyborian Adventures и 
според твърденията на създателите си няма да е точно традиционно ММОРПГ. 

Funcom определят заглавието си като „онлайн екшън ВРС, което ще бъде смес от 
„5огу-дпмеп“ сингъл плейър и брутални мултиплепър турнири“ Според Саше Содадег 
(игрален директор) играта ще започва Като Класическо сингъл-плейър ролево заглавие, 
а след Като играчьт завърши тази част от историята, ще може да продължи да раз- 
Вива героя си 8 MMORPG Вселена. 


Вай Day L.A. 

American McGee, освен че се премести да живее В Хонг Конг, обяви намеренията си 
за разработка на нов проект, наречен Bad Day L.A. Всъщност, заглавието се разрабо- 
тва под шапката на Enlight Software. В играта действието ще се Върти около Anthony 
Williams - герой по неволя, Който след Като (забележете) загубил самоуважението си, 
изоставил изключително успешната си Кариера на холивудски агент, за да се превърне 
8 поредния бездомник на улицата. Бродейки из L.A., Williams ще се сблъсква с Колори- 
тен букет от разнообразни предизвикателства, каквито може да предложи само един 
бляскав и шумен метрополис, Включително зомбита, терористи и земетресения. 

Всъщност, идеята е Bad Day L.A да се превърне 8 сатира, осмиваща самия Лос Ан- 
фжелис и т.нар. „disaster“ филми (като Вулкан и Денят след утре) 


Prince of Persia 3 

UbiSoft също побързаха да зарадват многобройните си фенове с изпреварващ E3 анонс на третата част от сагата за емблематичния нов Принц на Персия. 

В третата част Принцът се завръща от Острова на Времето В родния си Вавилон само за да открие, че родният му град е разкъсван от Война. В хаоса на 
развихрилите се събития, любовта на живота му - Кайеепа - няма друг избор, освен да се Жертва, за да го спаси, опприщвайки за пореден пот мощта на Пясъци- 
те на Времето. Принцьт е призван да се изправи срещу птомната сянка на Мрачния Принц - негов двойник, представляващ лошата му половина, Който се завръ- 
ща В тази част от новата сага („Огледалният“ принц за пръв път се появява 8 Prince of Persia 2: The Shadow and the Нате). 


Hellgate: London 

Подробности се чуха и около бъдещия проект на Flagship Studios (компанията, основана от бивши членове на Blizzard). Зад името Hellgate: London се крие хибрид 
между FPS и ВРС, Който ще представлява опит за пренасяне на Отав!о-подобен геймплей, усещане и атмосфера В перспектива от първо лице. Играта ще се раз- 
пространява от Матсо. 


Serious Sam И 

Окончателно беше потвърдено, че продължението излиза за Xbox и РС през есента. За разлика от cukybna „The Second Encounter“, „двойКата“ ще боде задвижена 
от изцяло нов енджин. „Второто поколение на нашия Serious енджин позволява създаването на над 100 пъти по-детайлни персонажи, отколкото В предишните 
игри от серията“ хвали се Roman Вайс, СЕО на разработчика Сгоеат. 


Omikron Il 

Френският разрабочик Quantic Dream (който Всички В екипа Вече мислехме за мортъв) наскоро изненадващо напомни за себе си, обявявайки, че усилено работи 
Върху продължение на феноменалната Omikron: the Nomad Soul. За тези, koumo са забравили тази чудесна игра, напомням: ставаше дума за уникален екшън-ъдвен- 
qop хибрид, публикуван от Eidos и Включващ саундтрак на David Bowie. 

Quantic са заявили, че разработват Omikron 2 и още една игра, наречена /nfraworld за next-gen конзоли и РС. Еножинът за целта, разбира се, е изцяло подновен U 
тяхна собствена разработка. 

Засега Всичко, което Quantic съобщават за бъдещите си проекти е, че те няма да изневерят на първоначалното намерение на студиото да създава „интерак- 
тивно Кино“. 


В навечерието на ЕЗ: 2005 


Днес е модерно да се твърди, че индустрия- 
та загива. Че е изчерпана чисто креативно, 
идейно и творчески. Може би. Всъщност, 
ако човек желае да си „свери часовника“ по 
този Въпрос, обрьщайки се за целта Към 
предстоящото Electronic Entertainment Expo 
(E3), доста ще трябва да се постарае, за ga 
Види В очертаващия се мега-пищен хаос на 
Where business gets fun“, Картината на пъл- 
на разруха и погибел. 

Всъщност игралната индустрия, Както Все- 
Ки друг аспект от човешката дейност, е 
циКлична по природа. И докато предишните 
две ЕКспота бяха белязани от известна пов- 
торяемост (проглушиха ни ушите с неща 
Като Halo 2, Doom 3, Half-Life 2 и Всичко то- 
Ва х2), то тазгодишното шоу обещава ис- 
тинсКи фурор, своеобразен ЕЗ пик, повторе- 
ние на Който надали ще Видим В следващи- 
те 5-10 години. 

Принципно типично за това събитие е зако- 
номерното нарастване на мащаба от годи- 
на на година - нищо удивително няма В то- 
Ва. Тази тенденция е пряко отражение на 
разрастването на електронно-развлекател- 
ния бизнес. Е3:2005 обаче ще бъде истински 
феномен В това отношение - достатъчно 
ясно за тоба говори фактът, че цялата 
търговска и изложбена площ В Лос Анджелис 
КънВеншън Сентър беше ангажирана почти 
два месеца преди старта на шоуто. 


В рамките на откриването на тазгодиш- 
ното изложение ще говорят представите- 
ли на Китайската Народна Република - 
един от най-големите (а и с най-неоползо- 
тВорен потенциал) бъдещи пазари за enek- 
тронно-развлекателни продукти. Щаст- 
ливците, Които успеят да присъстват на 


„ЕЗ, ще могат да чуят официалните изяв- 


ления на Култови личности В света на гей- 
минга, като Hironobu Sakaguchi (създате- 
лят на Final Райазу), нашумелия Тим Шафър 
(Psychonauts), Тецуя Мицигучи (Мщеоз, Lu- 
mines), Алекс Уард (Burnout, Black), Тод 
Хауърд (Morrowind), Тоуби [apg (Tomb На- 
ider), Юуут Caumo (Odama), Джо Стейтън 
(Bungie Studios), Мич Дейвис (Massive), Гай 
БендоВ (Double Fusion), Дейв Андерсън (Ас- 
tivision), Джули Шумейкър (Electronic Arts). 
И gokamo появата на емблематични гейм- 
гурута и представянето на нови заглавия 
не е нещо нетипично за произволно ЕЗ, то 
гбоздея на тазгодишното шоу извън Bca- 
какво съмнение ще са анонсите на новото 
поколение Конзолни платформи, В очакване 
на Което цялата индустрия е затаила дъх. 
Microsoft Вече обявиха, че Възнамеряват да 
покажат своя Xbox 360 по МТУ броени дни 
преди началото на шоуто, а прототипи на 
PlayStation 3 на болу u „Revolution“ на Міп- 
tendo за пръв път ще бъдат представени 
на широката публика именно В рамките на 
ЕЗ. И докато М5 Възнамеряват да поста- 
Вят началото на нова НО Ега, а Зопу раз- 
читат на феноменалната изчислителна 
мощ на техния Cell процесор, то Въпроси- 
те около „Революцията“ на гиганта Nin- 
гепдо за момента са най-много и до един 
без Конкретен отговор. Много хора се пи- 
тат - Какво точно ще покажат японците. 
В каква посока ще поеме „революцията“, 
за Която Вещае КодоВото име на следва- 
щата им Конзола? Дали ще Видим реални 
демонстрации на бъдещи заглавия или про- 
сто поредната серия постни тийзъри, за 
сметка на изобилно и шумно промотиране 
на Купчина нов 0$ софтуер, Като Компен- 
сация и В опит за прикриване на тъжния 
факт, свързан със смъртта на феноменал- 
ния GameCube? 

Ето Какво Казва по Въпроса Скот Броуди, 
Зрапазой: „С нетърпение очаквам да Видя 
посоката, В Която ще поемат Мтепао за 
В бъдеще. Ако съумеят да предложат не- 
що, Което да е едновременно иновативно 
и достатъчно приемливо за средностати- 
стическия играч, аз ще съм първият, koù- 
то ще се нареди на опашката, за да го ky- 


АВтор: Duffer 


пи - най-малкото поради факта, че изпад- 
налата за момента В невиждана стагна- 
ция гейм индустрия просто се НУЖДАЕ от 
нещо подобно“. 

Отвъд чисто хардуерните иновации обаче, 
ЕЗ ще си остане шоу за игрите и играчи- 
те. Много хора очакват да Видят на таз- 
годишното ЕКспо демонстрации на цяла 
плеяда от многообещаващи, по-малко или 
повече иновативни заглавия. Сред тях са 
фантастично изглеждащата Wanda and 
the Colossus (PS2), новата Legend of 2е!- 
da (GameCube) и революционната Spore 
на Yun Райт, kpamkama демонстрация на 
Която произведе истински фурор на отми- 
налата Вече С0С:2005. С голям интерес се 
очакВат и пех{ деп конзолните заглавия, 
при Все че доста от анализаторите 8 
бранша са скептични В това отношение. 
Всеобщото мнение е, че нито един от 
трите развлекателни гиганта няма да съ- 
умее да покаже нещо повече от Кратка 
технологична демонстрация или ебентуал- 
но Видео трейлър. 

Все пак преобладаващото настроение за 
предстоящото ЕЗ е оптимистично, особе- 
но В светлината на цикличната теория, 
Която споменах В началото. Ако разгледа- 
ме нещата от гледна точка на типичния 
дивелъпърски цикъл - тази година е „бла- 
гослоВена“ с това, че доста интригуващи, 
дългоочакВани проекти достигат финал- 
ния си стадий. Тоба Касае най-Вече зажад- 
нелите за Качествени заглавия РС геймъ- 
ри. Със сигурност ни очакват неща като 
Prince of Persia 3, $.Т.А.1.К.Е.В., Elder 
Scrolls IV: Oblivion, Age of Empires Ш, Dun- 
geon Siege Пи Dragon Аде. Твърде Вероят- 
но е и студия Като Epic и Blizzard да пов- 
дигнат малко завесата, да ни позволят да 
надзърнем зад Кулисите на бъдещите им 
интригубаши проекти, за Кошто 8 момен- 
та не се знае почти нищо освен факта, че 
съществуват. 

Отделно от това аз лично се надявам да 
Видя повече и по-оригинални идеи, koumo 
гейм Компаниите да предложат за следва- 
щата генерация игри, Вместо поредното 
пре-експлоатиране на Вече съществуващи 
интелектуални продукти под формата на 
сикуъли на популярни франчайзи или игри, 
базирани на филми или телевизионни шоу- 
та. Това е и моето пожелание Към Всички 
„големи“, Които ще дойдат на тазгодиш- 
ното шоу: 

„Изненадайте ме!“ 


PE ИГРИ 


Модел Елеонора Крумова 
Агенция Xground Models 
Фотограф AV Studio 
Сесия Gamers' Workshop 
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71 ъмнявам се да има гей- 
| mop, който да не е чувал 

| за GTA поредицата. 

е Една от най-продавани- 
те и иновативни Като замисъл игри 6 
историята. Особено след преломния 
момент, В Който двуизмерната apka- 
да взриви Възприятията ни и пред- 
ставите ни за геймплей при премина- 
Ването си В света на Красивата 30 
графика с mpemama си част. След 
триумфалната премиера на San Andre- 
аз за Р52 Всички притежатели на пер- 
сонални Компютри сме Вперили изпол- 
нен със закономерно очакване поглед В 
рафтовете на специализираните мага- 
зини у нас, В очакване на РС премиера- 
та на играта. Нека Видим защо. 

Действието на GTA: Зап Andreas 


ще се развива 8 началото на 90-те 20- 


дини на миналия Век. Времето, когато 
се Възраждаха уличните банди В wa- 
mume и думата гангста започна да 
става модерна. Тогава актуални фил- 
ми бяха New Jack City и Judgement 
Night, хип xonom беше на улицата, гра- 
фити движението беше нов етап от 
развитието на изкуствата, а да ka- 
раш скейт или ВМХ и да носиш с ня- 
колко номера по-големи панталони бе- 
ше начин на Живот. Е, В тези Времена 
Вашият герой – Карл Джонсън или Ка- 


| Поредният GTA. 


Всяка серия е невероятна, не можем 


да не очакваме с нетърпение. 


À притеснен 
Версията за Р52 няма оценка под 9 
| В никое специализирано издание. 
| Какви притеснения? 


ы ғ 
зано простичко Си Джей. се завръща 
В родния си град Лос Сантос след 
Вестта, че майка му е починала. Там 
той не е приет особено радушно от 
полицията и от Враждуващите банди 
и Както подобава на герой от Вирту- 
ално заглавие, не му остава нищо дру- 
го, освен да избие Каквото има за из- 
биване, да унищожи Възможно най- 
много от заобикалящата го среда и В 
Крайна сметка да стане Da МАМ! 

ОТА: Зап Апагеа$ ще се развива не 
8 един град, нацепен на Квартали, kak- 
то беше В поредицата досега, а В цели 
три селища, разделени от междуград- 
ски пътища и магистрали, с Всичките 
му там малки селца, разположени 
между max. Сан Андреас Всъщност е 
„псевдонимът“ на wama Калифорния, а 
градовете са Както следва: Лос Сан- 
тос е Лос Анджелис, Сан Фиеро е Сан 
Франциско, а Лас Вентурас - Лас Ве- 
гас. 

Новостите В играта не са много U 
определено не се отнасят толкова 
Ком геймплея, Колкото Към персонали- 
зацията на героя и различните неща, 
koumo той ще може да прави извън 
мисия. Например, ще можете да си на- 
правите татуировка. Куул. 

Освен това ще имате Възможност 
да се научите да карате хеликоптер, 

да играете баскетбол... дори да тан- 


ФОРМИ РС, Р52, 
(ЗА Р52 ВЕЧЕ Е| 


цубате. Предполагам, брейк. Със си- 
гурност пичовете от Rockstar North са 
се постарали да не ни оставят да ску- 
чаем за дълго. Другото, на Което се 
набляга във Всички чуждоезични прев- 
юта е Въпросот за музикалното 
оформление. Както обикновено, ще 
имаме дванадесет тематични pa- 
диостанции В автомобилите, по kou- 
то ще тече музика, различни събесед- 
бания и реклами. Това, Което Р52 фе- 


новете нямат, е възможността на РС та 


геймърите да си направят собствена 
листа с mp3 файлове и по този начин 
да слушат 6 колите си Каквото им е 
на сърце. Има дори опция личната Ви 
плейлиста да бъде прекосбана от ре- 
Клами, за по-голяма автентичност. 
Колегите, които са успели да пои- 
граят РС Версията твърдят, че kak- 
то обикновено тя изглежда доста по- 
добре от Конзолната си сестричка. 
Rockstar North работят с Високоде- 
тайлни текстури при разработката 
на играта, които после биват „орязва- 
ни“ за конзолните Версии. Ние, обаче, 
ще може да им се насладим В цялата 
им прелест. Множество детайли по 
хората и автомобилите, увеличена gu- 
станция на погледа, перфекционизъм В 
изобразяването на обкръжаващата 
среда и дори лого-надписи и култови 
Картинки по дрехите на хората. Раз- 


„X-BOX 
„ПАЗАРА) 


бира се, не трябва да очаквате epa- 
фични шедьоври (играта Все пак 
продължава да се придържа Към енджи- 
на на СТАЗ, който Вече е с тригодиш- 
на давност), но това, което се Вижда 
от снимките, изглежда повече от при- 
лично. Пък и Времената за лоудинг са 
миншмалистични. 

С думи кратки - това е. Останало- 
то за играта можете да прочетете 
от ревюто на Playstation 2 Версията, 
om Която ma няма да се различава по 
други параметри, освен горвизброени- 
те. Или поне засега така се твърди. 

Вариантът за РС, Както и mosu за 
Хрох, са обявени за 07 юни 2009. До 
тогава можем само да тръпнем 8 
очакване. 
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АЩ, Европейският СъЮз, НА- 

ТО u ООН са се разпаднали и 

мястото им е заето от 
Световния Пазар, чиято единствена 
политика е богатият да става по-бо- 
гат. Градове-сържави Водят непре- 
станна Война със съседите си за пар- 
че земя или контрол над Важен ресурс. 
Всеки управник гради мощна икономи- 
Ка и Върти политика, за да стане eg- 
ноличен Владетел на цялата Земя. Ще 
забележи ли някой, че 8 този алтерна- 
тивен свят границата между Аржен- 
тина и Чили не е съвсем правилна? 
Или че националният дълг на Португа- 
лия не отговаря на прогнозите за 
2010-та? Отговорът на момчетата 
от Вай едоаі Studios: „Не, никой няма 
да забележи, защото такива несъот- 
ВетстВия няма да има! Нали затова 
отлагахме излизането на играта два 
пъти и я правихме пет години - за да 
може дълбочината и реализма на 5и- 
ргете Вшег 2010 да нямат аналог 8 ли- 
цето на никое друго заглавие!“ 


Концепция 

Зиргете Вшег 2010 ще е геополи- 
тическа стратегия, с Възможност да 
бъде играна Като реалновремева или 
походова, според предпочитанията на 
играча. Геймплеят ще е кръстоска 
между біт City, Civilization, Panzer беп- 


дас” АС 6 А 
Президентът на Аржентина 
на Чили: „Давам две Кофи Въглища и три Желе- 


за, ако пазиш Южната ми граница до утре. Ще 
получиш и снимка на mank, ako атакубаш Рио 
незабавно.“ 


да ми дадеш дъщеря си за Жена“. Президен- 


mbm: „Колега, не че не искам, ма m'Ba с прин- | 


цесите беше В друга игра...“ 


eral и Red Alert. 

На глобална Карта на Земята, раз- 
Късана на повече от 200 провинции, 
ще поемете управлението на дадена 
нация и чрез старателен Вътрешен 
микромениджмъг, умели дипломация, 
стратегически и тактически Военни 
действия да я доведете до господ- 
ство над планетата. Всяка нация ще 
има стартови преимущества и Hego- 
статъци - В зависимост от географ- 
ското си разположение. Ако играете с 
Калифорния, разполагате с последни 
модели оръжия, останали от САЩ, но 
икономиката Ви ще е силно зависима 
от Вноса на два Ключови ресурса - Bv- 
глища и Желязна руда. Със Саудитска 
Арабия пък ще генерирате огромни 
приходи от износ на петрол, но ще за- 
Висите изцяло от Внос на оръжия и 
технологии и т.н. 

Разработени са Кампания, Както и 
над 40 сценария, разиграващи локални 
Конфликти. Победата В max ще е свър- 
зана с изпълнение на конкретни задачи 
- да се спечелят изборите, да се 06- 
единят съседите чрез преговори, да се 
развие доминираща иКономика, да се 
изгради бетонна отбрана, Която да 
спре Вълни от нашественици. Kamna- 
нията ще започвате с една единстве- 
на провинция, но В сценариите са пре- 
овидени Възможности за предстарто- 
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прийм Мастър ъф. 


Во групиране на провинции – така на- 
чинаещите ще могат да тренират с 
огромно преимущество над Компютъ- 
ра, а най-напредналите - да се бият 
сами срещу обединените усилия на цял 
континент. 


Вътрешнодържавен миКроменид- 
жмънт 

Икономическата система определе- 
но няма да се гради Върху Копане на 
злато и сечене на дърва. Налице ще са 
11 ресурса - руда, петрол, Въглища, 
уран, дървен материал, Вода, електри- 
чество, земеделски, потребителски, 
индустриални и Военни стоки. Cmoku- 
те ще са вторичен продукт и налието 
им ще зависи от степента на разви- 
тие на индустрията и наличието на 
други ресурси. Например потребител- 
ските стоки ще се произвеждат от 
Въглища, руда, петрол, електричество 
и индустриални стоки. Така изброени- 
те ресурси ще бъдат изразходвани при 
изграждане на държавната инфра- 
структура, за образование, за изслед- 
Вания и социални грижи. Въпреки че Ва- 
лутата никъде не е спомената Като 
ресурс, икономическият фронт, Къде- 
то са данъците, Вносните и износни- 
те мита, инфлацията, чуждите инве- 
сплиции, заемите и кредитите, ще 
завси изцяло от нея. Ще имате въ- 
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зможност да създавате различни 
данъчни ставки за различните доходи 
и Категории от населението. Есте- 
ствено, ще трябва да Внимавате с 
подобни експерименти, защото от 
щастието на населението зависи не 
само производителността му, но и 
подкрепата на Вашата кандидатура на 
следващите президентски избори. 


Външна Политика 

Дипломатическият модел ще има 
два аспекта - пторговски и политиче- 
ски. Играчите ще могат да търгуват 
с останалите държави произволна 
Комбинация от пари, стоки, техноло- 
гии, военно оборудване или терито- 
рия. Като пример — ще може да осъ- 
ществите сделка, Която осигирява 
защита на границите Ви от трета 
страна и модела на последния съюзни- 
чески танк срещу 200 милиона долара 
еднократно и по 100 тона Военни 
стоки на ден през следващия месец. 
На политическата сцена ще може да 
сключвате мирни договори, Военни 
съюзи, икономически спогодби или go- 
говори за социална Взаимопомощ. Ще 
можете да обявите неутралитет, 80- 
енен изолатизъм, да пращате офи- 
циална или тайна Военна подкрепа на 
съюзник. Ще може дори да очаквате 
чужда държава да присъедини добро- 
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волно териториите cu Ӯ ум Вашите 


че така ще получат по-Висок жизнен 
стандарт. Интересно нововъведение 
ще бъде комуникацията със СВетов- 
ния пазар, който има собствени бан- 
Ки, търговска и Военна организации. 
СВегловния пазар ще се явява арбитър 
8 текущите търговски и политически 
спогодби между страните, както и 
Военните им ходове. От него ще мо- 
Же да бъде искана безвъзмезана по- 
мощ под форма на пари, технологии 
или Военна подкрепа, стига това да 
не противоречи на обес уе-ите. Ако 
играчът ги наруши драстично, или за- 
страшава чужди интереси и терито- 
puu може да очаква от ръбовете на 
Картата да заприиждат Вълни омиро- 
тВворителни Войски. 


Войната — технологии или стратеги- 
чески умения 

Supreme Ruler ще има 80-годишно 
технологично дърВо, разкриващо над 
1600 Военни единици и прилежащите 
им подобрения. Те, Както и Военното 
оборудване ще са съобразени с днеш- 
ната обстановка на Земята - В зави- 
симост от държавата си ще Коман- 
g8ame М1 Abrams, Т-72 или Израелски 
Merkava танкове; МИГ самолети; бри- 
тански Harrier изтребители; амери- 
Кнански Arleigh Burke унищожители; 
италианска Рита пехота. В преследва- 
не на реализма Вашедоа! дори са проу- 
чили Какво разстояние изминава Всяка 
Военна машина с пълен резервоар, В 


- „зависимост от типа mepet, В тази 
л Z = 257) - % 
само защото гражданите 0 смятат, | връзка, | 


няма да Видим никакви про- 
MOHHU. торпеда, йонни пушки и плаз- 
мени снаряди. Затова пъК ще могат 
да се правят множество модификации 
на машините, да бъдат изпращани на 
тренировъчни мисии или дори разквар- 
тиробани В резерва, Кодето изискват 
по-малко поддръжка. Живата сила съ- 
що ще може да бъде държана В ре- 
зерв, но това ще бъде нож с 086 oc- 
триета - при неочакван Военен koH- 
фликт мобилизацията ще изтегли pa- 
ботна poka и икономиката ще no- 
страда. 

Играчът ще избира дали битките 
да бъдат изчислявани автоматично 
или да управлява единиците си Като 8 
реалновремева стратегия. Победата 
ще зависи от десетина фактора Като 
морал на Войските, опитност или 60- 
нуси при ръкопашен 600. Обещава се 
изходът на битките да не се решава 
само от численото или технологично- 
то превъзходство, но и от страте- 
гическите и тактически умения на 
пълководеца. Като пример е дадена 
почти загубена битка, В Която бомба- 
диробачи отрязват снабдителните 
линии на атакуващия и го принужда- 
бат да Капитулира от изтощение и 
липса на боеприпаси. 


Изкуствен интелект. Министри 
Описаната дотук игра Вече е доби- 
ла достаточно комплексност, за да е 


ясно на Всички, че ще бъде извън Bo- 
зможностите на играча да следи все- 


мултиплеър с още 15 души, ръководи 
сражение на южната си граница, а 
други двама играчи атакуват източ- 
ната и северната. На помощ идва 
екип от министри, Който ще може да 
изберете от 36 съветници с различен 
поведенчески модел. Всеки член на Ка- 
бинета ще има собствена политиче- 
ска идеология, Варираща от либерална 
до консервативна. Може да оставите 
министрите да управляват подопече- 
ните им сфери според идеологиата си 
и да очаквате да дадат най-доброто 
от себе си, да им назначите приори- 
тети 6 работата или пок да давате 
Крайната си дума за Всяко решение 
Взето от тях. Така например, ще MO- 
же да Вложите първоначални усилия В 
издирване министър на технологиџ- 
те, който набляга на медицината и 
защитните съоръжения и после да го 
оставите сам да избира областите, 
koumo изследва. Или пък ще Кажете на 
министъра на Външните си работи да 
се грижи само за икономическите спо- 
годби, а Военните да остави на Вас. 
Това ще Ви освободи от грижата за 
области, Кошто не са Ви интересни, 
но може да доведе и до неочаквани 
усложнения - ако Възложите на Кон- 
сербатибен министър на отбраната 
да съкрати армията, той ще протака 
до момента, 8 Който не го уболните, 
арестувате или убиете. 

Що се Касае до изкуствения инте- 


< лект на противниците — те ще се 06- 


бү 8 процеса на игра, ще се Ha- 


гаждат спрямо Вашите действия и 
ще избират такива министри, koumo 
да Ви оказват най-голяма съпротива. 
Разбира се, тия, лошите министри, 
ще може да ги трепете с атентати. 
И за да бъде Зиргете Вшег интересен 
на стотното преиграване - ИИ-то на 
чуждите Владетели ще се генерира 
случайно за Всяка Конкретна държава. 
Така, играейки с Британия, ще имате 
Веднъж за съсед пацифистично на- 
строена Шотландия, която държи на 
демокрацията и преди ВсичКо се грижи 
за жителите си, а друг пот - Шот- 
ландия, ръководена от Крайно десен 
диктатор, чиято единствена мисъл е 
да превземе Острова. 


Графика, звук, интерфейс 

За накрая – горчивият хап. Тая игра 
е правена от маниаци за маниаци. My- 
зика ще има Колкото да се каже. Гра- 
фиката ще е базирана спътникова 
Карта на Земята, разделена шестоъ- 
гюлници, досущ Като 8 Panzer General. 
Интерактивен tutorial няма да има — 
обучението ще става от статични 
снимки с инструктажи и от книжката 
Към играта. Колкото 90 интерфейса - 
менюта, бутони и прочие - инту- 
итивното им ползване за мен си 
остава химера, с Която Колегата, ge- 
то ще тества играта, ще има да се 
бори Като с Медуза Горгона. За след- 


Ващия брой аз се преквалифицирам на 
обикновен пехотинец. 
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Битката при Ватерло, състояла се през 18152., ще се запомни не само с капитулацията на Наполеоновите армии... 


раят на 18-и Век. Европа е придобила форма- 

ma на игрална дъска, 6. Която св, разпореж- 

gam nemuma основни играчи. Те създават 
коалиции помежду си, търгуват един с друг по суша 
у Вода, укрепват позициите си, бранят границите си, 
Водят Войни. Целта на Всеки от тях е да получи още 
някой и друг сантиметър от РайсКата градина и да 
диктува хода на събитията... ў 
Както знаем, отрязъкът от историята, за който 
става дума по-горе, е белязан от същински бум В pa- 
звитието на технологиите, торговията, науката. 
Индустриалната революция е набрала скорост и 
устремно увеличава оборотите: 
Едно през друго Валят научно-технически открития, 
Възникват и угасват Културни U религиозни феноме- 
ни, политиката в Врящ казан от промени, разме- 
стване на социални пластове, Възходи и падения. Bes- 
спорно - един прелюбопитен исторически период, Вдо- 
хновяващ писатели, Художници, музиканти и Всякакъв 
род хора на изкуството Като цяло. Същият се радва 
u на нестихващ интерес 8 гейм средите, поредното 
доказателство за Което е и Imperial Glory. 
Най-просто заглавието може да бъде охарактеризира- 
но Като „игра mun Тоа! War“. Разбирай — походова 
стратегия и реалновремеви Касапници В едно. Дей- 
ствието обхваща периода 1789-1830 2., когато nem- 
те най-Велики сили са Великобритания, Франция, Пру- 
сия, Австрия и Русия. С една от тях, по избор, можем 
да започнем играта. 


Геймплейна сегментация 
Веднъж избрал националност, пред играча се появява 
Картата на Стария Континент и именно това е u3- 
гледът, от Който ще управлява своята разрастваща 
се шмперия. Един игрови ход ще се 


Обещават се разнообразен геймплей, 
историческа достоверност и Впечатляваща 
техническа изработка 


Заплашително много прилича на други загла- 
Вия 
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равнява на един месец, като 8 Края на Всяка година 
играчът ще получава подробен отчет за събитията 
ВъВ и извън пределите на Владенията си. 
Запознатите с Total War поредицата могат да се go- 
сетят Какво ше се иска от max ommyk нататък - да 
организират нападения над чужди или да защитават 
свои територии, да развиват Военното дело и иКоно- 
mukama, строейки нужните сгради и създавайки нови 
търговски мрежи, да използват и по-деликатни сред- 
ства, като дипломацията, за постигане на Крайната 
цел - господство над Европа. Разбира се, освен пет- 
те Велики сили, на Картата ще се подвизават и бол- 
шинство по-малки нации - те също ще участват ak- 
тивно В борбата за място под слънцето. Внимател- 
ното и най-Вече правилно Взаимодействие с тях, 
изисКВащо - както обикновено - уцелването на точно- 
то действие В точното Време (нападение над mepu- 
тория, предложение за сътрудничество или съЮз и 


пр.), твърдят авторите на играта, ще бъде 8 значи- 
телна степен определящо за успеха. 

Сравнена с Total Маг, Imperial Glory обещава два ин- 
тересни момента, koumo може би ще я откроят; 
първо - дърво на развитие, определящо прогреса и 
мощта на империята 8 стил Civilization; и Второ — 
система от Куестове Във Вид на поредица от мисии, 
пресъздаващи исторически битки и събития, koumo 
ще стават досптопни при достигането на съответ- 
ната историческа дата или развитие 90 дадено тех- 
нологично равнище. 

Изпълнението на тези задачи, освен че ще е предиз- 
Викателство за играча (или поне така ни уверяват 
разработчиците), ще носи и примамливи награди. За 
пример се дава битката при Ватерло - независимо на 
Коя страна играете, целта е да победите. Направите 
ли го, ще получите уникални бонуси В търговията. 
Когато фигурите по плоскостта се разместят и Кон- 


фликтът стане неизбежен, играчът има два избора: 
да остави Компютъра да генерира изхода от сблъсъ- 
Ка ши пък сам да поеме Контрол над армиите си, 
прехВърлябки се В една реално Времева стратегическа 
обстановка. Тук отново Всичко ни е до болка позна- 
то: ще командваме отряди от еднородни единици, ko- 
што чрез правилно позициониране и управление тряб- 
Ва да ни осигурят победата. Ще разполагаме с набор 
om формации и Всеки отряд ще се характеризира с 
показател за морал, падането на Който под определен 
Критичен минимум ще Води go паническо бягство от 
бойното поле. Игралното демо, съсредоточено само 
Върху реално-Времевите битки, оставя с Впечатле- 
нието, че най-Ключова роля ще играят артилерийски- 
те формации. Артилерията трябва Винаги да се пази 
на сигурна дистанция от противниковата Кавалерия 
шш далекобойните единици, тъй като колкото и He- 
точна да бъде тя на моменти, може еднолично да 
спре Всяка офанзива и набързо да разпоКъса сгъсте- 
Hume Вражески редици. Именно артилерията се оказва 
и най-смазВаша за противниковия морал. Интересен 
момент е използването на сгради Като укрепления 
от страна на пехотата, както и Възможността за 
пълно скриване от полезрението на Вражеските egu- 
ници про правилната употреба на възвишения, укре- 
пления и гори. Хубавото при Imperial Glory е, че за 
Всяка отделна единица и за Всяка по-важна битка ще 
шмаме на разположение тонове безценна информация, 
която освен да обогати общата ни историческа ky- 
лтура, може да ни дари ис някой и друг hint Как Haŭ- 
добре да използваме различните Видове Войски по 


принцип и Как най-добре да се Възползваме от терена 
8 Конкретния случай. 

Една om действително любопитните части от гейм- 
naea ще са морските битки. В поредицата Total War 
такива нямаше. Тук обаче ще можем еднолично да Ко- 
мандваме морските си армади, Като при битка целта 
ще бъде да унищожим шли превземем с абордаж Вра- 
Жеските плавателни съдове. Ще шмаме gocmon go 
различни типове офанзивни и защитни маневри, Като 
при големите морски сражения ефективното управле- 
ние става Възможно единствено чрез опцията за пау- 
зиране на действието. Арсенальт на Корабите cowo 
е Впечатляващ. Ще разполагаме и с различни Видове 
снаряди - Всеки с различна степен на приложимост 
срещу отделните типове кораби на Врага. 


Око да Види - ръКа да пипне 

След демо Версията, която имах Възможност да изи- 
грая, смея да твъроя, че играта ползва много добра 
графична платформа. Притежателите на последно по- 
Коление Видеокарти ще могат да се насладят пълно- 
ценно на повечето ефекти, присъщи за заглавието. 
Освен че пресъздава Красиво бойното поле - особено 
морските битки! – еножинът изобразява и огромен 
брой единици при завидно добър фреймрейт. Експлоди- 
ращите артилерийски залпове, промените В Климата 
и атмосферните условия са реализирани Великолепно 
и нагнетяват цялостното усещане. 

Интерфейсьт на походовата част е удобен и макси- 
мално опростен. Картата на ЕВропа е рендерирана и 
8 трите измерения, което позволява по-ясното пред- 


ставяне на промените, насглъпващи по нея. 

Освен посредством Куест-мисиште и тоновете gah- 
ни за Юнити и сражения, историческата достовер- 
ност на играта се допълва още и от присъствието 
на добре познати личности Като Наполеон, генерал 
Уелингтън и още много Велики и противоречиви пъл- 
Ководци, чиято" роля - попаднали под прекия Ви Кон- 
трол - ще е да предвождат Войските Ви, повишавай- 
Ки морала им и занижаВайки този на противниковите 
армии. 

В крайна сметка, независимо че Imperial Glory твърде 
наподобява Кавър на Total War поредицата, на мен 
лично ми се струва, че нововъведенията и интерес- 
ните игрови елементи ще натежат достаптьчно, за 
да си струва да имаме едно на ум за играта и па я 
очакваме с интерес. Чудесният енджин, историческа- 
та правдивост и Комбинацията. от три коренно раз- 
лични геймплейни елемента може да се окажат neye- 
ливши за отрочето на Pyro Studios, Които познаваме 
главно с игри Като Commandos и Praetorians. Премие- 
рата на заглавието се очаква няколко ceg- 
мици след излизането на броя, Който дър- 
жиш 8 момента, така че съвсем скоро ще 
си дадем отговор на много Въпроси. Във 
Всеки случай, стига разработчиците да 
спазят поне половината от обеща- 
нията си, не е никак изключено Impe- 
па! Glory да се окаже един неочаква- 
но добър продукт, а защо не и една 
от стратегиите на годината. 
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Край. Всяка история се пов- 
‘mapa през годините, с други 


действащи лица и В различно Време. 


Но са малко безсмъртните събития, 
способни да разпалват отново и om- 
ново човешкото Воображение, рису- 
Вайки с огнените си Краски познатите 
90 болка сцени. Войната е едно от 
max. Войната, Която никога не се про- 
меня и никога не приключва напълно. 
Историята на Всеки Конфликт В мина- 
лото се предава, подобно на онази 
имагинерна родова памет, В следва- 
щото поколение, Което с блеснали очи 
поема Виртуалното оръжие и се Впу- 
ска 8 самодоказване. Войната е Жива, 
защото именно нейните преминали и 
бъдещи заплахи разбуждат дълбоко за- 
дрямалите инстинкти у съвременния 
човек. ЗоВът на някакъв Въображаем 
дълг, Който с Времето се превръща 6 
неубедително извинение пред самия 
себе си. Но не тук е мястото за no- 
добна равносметка. И не аз сом тази, 
Която има правото да обобщава и 
осъжда. Защото Все още усещам, на 
самата граница на реалността, те- 
жестта на автомата от първия Call 
of Duty В ръцете си и с надежда no- 
глеждам Към неговия наследник, който 
отново ще ми даде Възможност да 
убибам и печеля, губя и унищожавам. 


очаквания 


Втората част на един от най-добрите шу- 
утъри, обявен за игра на 2003 година! 


Всички рискове, породени от едно продължение 
- завишени очаквания, твърде много обещания 
u 6 Крайна сметка посредствен резултат. 


поредица мисии, прекосвани от Кратки 
филмчета, способни да изтръгнат 
онова преексплоатирано „yoy“ или no- 
редната недоволна гримаса при вида 
на поразмазаната физиономия на Вир- 
туалното ти аз. Нито безсмислена 
стрелба по малоумни движещи се ми- 
шени, подобни на клонингите от Star 
Магѕ. Играта е преди Всичко Късче 
огледало, отразяващо сощия този 
сВят, В който се налага да Живеем. 
Пречупено, опростено, на моменти 
твърде наивно отражение, подобно на 
груба скица, направена с цветни моли- 
Ви. Години наред производителите на 
Компютърните забавления се onu- 
тВат да я доближат до прекрасния и 
полнокробен натюрморт, Който Виж- 
даме Всеки ден от собствения си npo- 
зорец. И Когато успеят напълно, една 
основна част от удоволствието ще 
бъде загубена завинаги...защото да, 
ние искаме реалистична Вселена, но и 
жадуваме да бъдем основните герои 6 
нея. 

Времето, 6 Което съществува Все- 
лената на Call of Duty, е добре извест- 
но - Втората Световна Война. Участ- 
ници: американци, англичани и руснаци. 
Място: Европа и Северна Африка. Три 
кампании с Възможност за преВключ- 
Ване между max, която плолкова много 


ни липсваше В първата част. Идеята: 
самотният човек, пък бил той и герой 
с невъобразими способности и необяс- 
ними таланти, не би могъл да спечели: 
Войната. Действително, В основата 
на Всяка победа са отделните Войни- 
ци, но обединени от обща цел, опряли 
гръб В гръб и действащи Като един. 
Те остават безименни, известни само 
на неколцината приятели, с koumo 
споделят миналото и стремежите си 
между оВа залпа на противниковата 
артилерия. ДВижени от една непреход- 
на мечта - завръщането у дома. 
СВободната Воля може да е илюзия. 
Но това е една необходима и съкрове- 
на илюзия, Която човек поддържа со- 
знателно през целия си Живот. Нат- 


рапващата се линейност ВъВ Всяка 
мисия на първия Са! ої Duty ще бъде 
заменена с Възможност за избор. Вся- 
Ка промяна В посоката на придвижване 
- например левия или десен завой по- 
Край тази лошо ударена сграда ще 80- 
ди до различен финал на нивото. Тъй 
Като се очаква сравнително Висока 
трудност В сингъл Кампаниите, по- 
добна Възможност ще позволи преи- 
граването на Всяко ниво, докато бъде 
omkpuma оптималната стратегия за 
успешното му преодоляване. Това от 
своя страна ще премахне онази Heus- 
бежна скука, която насплъпваше от 
един момент нататък 8 резултат на 
простичката формула: Враговете се 
очакват на позиция А, аКо аз заема по- 


ШӘ www.games.bg 


| : ими epa 

„ пресичането на koumo водеше go: 
ява или активиране на група против- 
ници без някаква логична причина. Тов 
не означава, че предварително скрил- 
тираната им поява ще бъде тотално 
изключена, но през по-голямата част 
от Времето ИИ-то ще реагира напъл- 
но адекватно на бойните действия. С 
няколко думи - първия Ви изстрел ще 
събуди любопитството на Всички A0- 
ши В близост. Те ще се запътят Вни- 
мателно Към източника на този MOA- 
Кова привичен шум, използвайки Всяко 
подходящо прикритие В околността. 
След Като засегнах Вече един от най- 
болезнените Въпроси за Всеки шууптьр 
— ИзкустВения Интелект -- нека се 3a- 
ровим малко по-дълбоко из оскъдния 
извор на информация, представен от 
предварителни прес материали. 

Както можеше и да се очаква, Вра- 
говете ще се отличават със значи- 
телно по-адекватни реакции. ХВърля- 
нето на гранати и мятането зад Ва- 
рели и останки от сгради са съвсем 
нормални действия, с Които би тряб- 
Вало да сме привикнали Вече. Но заоби- 
Калянето и старателното снийкване 
под прикритието на дима от експло- 
зиште, последвани от изненадващ 
огън от упор биха могли да предизви- 
Каг само доволни Възгласи. В пози 
ред на мисли достигаме go Втората 
болна тема, наречена съотборници или 
как съществата Във Военна униформа, 
подобна на моята, са способни не са- 


мо да ми се мотаят В Краката, стре- 
ляйки по изникващите от отсрещна- 
та страна гадове, а дори и да ми ока- 
жат съвсем адекватна подкрепа. Oye- 
Видно през последните две години (Сай 
of Duty излиза през 2003 Все пак), 
съотборниците са преминали през се- 
риозна тренировка, Която ги превръ- 
ща В изключително полезни сътрудни- 
ци. Пок било то и само чрез реплики- 
те, koumo си разменят. При по-Внима- 
телно заслушване, нерядко ще се оказ- 
Ва, че на пръв поглед безмислено nog- 
хвърляните изречения съдържат ценна 
информация относно разположението 
на Враговете, броят шм и Възможно- 
то Въоръжение. Ако говорим В цифри - 
над 20 000 реда диалог. Добавете Към 
тоба и съвсем реалистичния грохот 
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на оръдията, проскърцващите Вериги 
на танковете, постоянните гърмежи 
и Крясъците на умиращите. Тактика- 
та и стратегията на самите сраже- 
ния са разработени под надзора на 80- 
енни Консултанти. Последните са се 
произнесли и по Въпроса за използва- 
Hume оръжия и превозни средства и 
адекватното им поведение при стрел- 
ба шили попадение. Резултаптьт се go- 
ближаВа повече до филмова продукция, 
отколкото до онази цветна и почти 
реалистична Картина, за Която си 20- 
Ворихме малко по-рано. За да сложим и 
последния щрих, нека се опитаме да си 
представим бойното поле, след Като 
е приключшо последното сражение. 
Локацията Все още се разпознава, ma- 
Кар и трудно - Тунис, Северна Африка. 
далечината се Виждат униформите 


_ на разгромените и отстъпващи ча- 


u на генерал Ромел „Пусплинната ли- 
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“Предполагам, Вече очаквате и HA- 
koako думи за графиката. Оригинал- 
ният Call of Duty бе доста Впечатия- 
баш, nok макар и с модифициран Quake 
3 еножин. Продължението ще се радва 
на нов вонжин, създаден от самите /п- 
finity Ward и много повече Визуални 
ефекти. Представете си своя coom- 


борник, Който гордо Крачи под изгаря- 


щото слънце, а по лицето му пробя- 
28am мимолетни сенки, полупрозрач- 
ният тъмносив дим от последния U3- 
стрелян снаряд закрива част om ma- 
лото му, превръщайки го 8 бродещ 
призрак. 

Един от малкото недостатъците 
на първата част бе твърде краткияї 
сингъл плейър - около осем часа гейм- 
плей. Според един от разработчиците 
— Vince Zampella, играта ще бъде забе- 
лежимо по-дълга, Което ще се дължи 
основно на по-големия брой нива със 
забележителни размери (увеличени с 
50 go 200% спрямо оригиналния Сор), 
подобрения ИИ и завишената труд- 
ност. 

За огромно съжаление Въпросите 
относно евентуалния мултиплейър за- 
сега остават без отговор. 

Но и казаното, до тук, лично за мен 
е достаптечно, за да завиши скалата 
на очакванията ми до максимума. 

Войната. Древната и често подно- 
Вявана игра на човечеството. Но сега 
е Време за почивка и равносметка...по- 
не go септември, Когато отново ще 
се чуе неустоимия глас на онзи 
необясним и Вечен дълг... 
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ТАК WAR 
BATTLEFRONT 2 


Нима някой си е мислел, че с Епизод Ш ще настъпи Краят? 


аквото и да се каже за Вселе- 

ната Междузвездни Войни, 

Все ще е малко. Хулен от eg- 
ни, обичан до преклонение от други, 
Лукас действително сътвори чудо. 
Историята за раждането на идеята и 
създаването на сагата Междузвездни 
Войни сама по себе си е достойна за 
сюжет на филм. За широката публика 
фактите около трудностите и пери- 
петиите, с Които е бил принуден да се 
справи Лукас - преди първата серия да 
се появи и да Взриви света и после 
Всичко да стане лесно, разбира се - 
Все още са малко известни. Не знам 
доколко известно е например, че след 
Като Всички големи студия, Към kou- 
то Лукас се е обърнал навремето, са 
оглхвърлили проекта Като неблагона- 
дежден, той сменил първоначалната 
си Концепция за Кино-творба и започ- 
нал да го замисля Като телевизионен 
сериал. Епизод 4 („Нова Надежда“) оп 
далечната 1977-ма година е реализи- 
ран със сптописващо нисък бюджет 
(особено по днешните стандарти и 
сравнен с бюджетите на Епизод 1, 2 и 
3), но с такъв фенски ентусиазъм, 
Вдъхновение, Воображение и иноватив- 
ни подходи В начина на снимане, че Ко- 


очаквания 


ме космическите битки и присъствието на 
джедаи при избора на Клас. 


Продължението, Както и оригиналът, отново 
се прави едновременно за трите платформи 
(РС, Р52, Хрох) - сами можете да се сетите 
Какви рискове крие това. 


гато се появил на екраните, Всички го 
приели за технологичен Връх. Както и 
да е, тоба е история за друга статия. 
С изписаното бих искал да напомня 
Каква абсолютна мания бяха първите 
3 серии, появили се преди четвърт Век 
и Как заслужено и съвсем логично тя 
се прехвърли и 88 Виртуалната Bce- 
лена на Компютърните игри. Star 
Wars: Battlefront 2 в поредната от 
max. Както подсказва заглавието, ma 
е продолжение на Battlefront, Който 
дойде с едно простичко обещание - да 
пренесе играча 8 центъра на някои от 
най-епичните битки от филмите по 
Star Wars. Играта премина с промен- 
лив успех - като че ли твърде разчи- 
таше на фенщината към филмовата 
поредица. На практика Battlefront беше 
нещо като малко по-аркаден и „по-фън“ 
Вариант на Battlefield 1942 6 Star Wars 
Вселената u, kamo изключим някои 
оригинални хрумбания от ниско ниво, 
свързани най-вече с бойните единици и 
цялостната среда, концептуално не 
предложи нищо ново. Заглавието 
страдаше от изключително посред- 
ствения ИИ на бото8ете и се играеше 
единствено онлайн, с други играчи. 
Ком това можем да прибавим и упра- 


) 
а 


Влението, съобразено изцяло за гейм- 
пад - особено Красноречив факт, Кога- 
то се налагаше да се управляват ле- 
mauu единици. 

Pandemic Studios се заканват пред- 
стоящото заглавие да промени 8 3Ha- 
чителна степен Всичко това. Обеща- 
нията са за една по-приветлива Към 
играча, богата и разнообразна соло 
Кампания, подобрени Възможности за 
мрежова и онлайн игра, Както и битки, 
създадени изцяло за конкретното за- 
главие. 


Допълнения 

Те няма да имат за цел да проме- 
нят Кардинално геймплея, Който ще 
следва що-годе същата механика kamo 


Автор: Doomy 


8 оригинала, но би трябвало да го раз- 
нообразят. 

Най-Важната придобивка, с която 
Battlefront 2 ще ни зарадва, са Косми- 
ческите битки. В max играчът ще 3a- 
почва на дадена звездна станция, от 
чийто хангар ще излита В Космоса на 
Крилата на завиден брой летателни 
апарати. Мисците би трябвало ga са 
разнообразни, kamo освен стандарт- 
ните „иди и унищожи“, ще има и зада- 
чи, изискващи десант на Вражески 
станции и Кораби. Който e гледал no- 
следния сезон на Clone Wars, знае за 
Какво става дума. При тези задачи 
пехотинци ще бъдат стоварени Върху 
Корпуса на Вражеския Кораб с цел да 
проникнат чак до Командния пулт и да 
си присвоят управлението му или да 
ползват услугите на отбранителните 
му съоръжения. Играчът ще има из- 
бор: или да застане зад оръдията и да 
помага на борещите се В открития 
Космос негови съотборници, или да 
„заеме“ някоя от летящите единици 
на противника и да се ВКлЮчи В меле- 
то отвън. Звучи интригуващо, а Рап- 
demic обещаВат управлението на по- 
малките По ег-и да бъде точно на 
границата между космическия симула- 
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тор и арКадата, ъммм... Каквото и да 
означава това. ТьлКувам го Като 06- 
ещание управлението на Корабите да 
ни предложи достатъчно. реализъм, 
автентична атмосфера и съпреживя- 
Ване, но без да се налага за целта да 
заробим поне два дни В сухи трениров- 
Ки по овладяване на тънкостите. Ина- 
че ще се Качим на вече познатите ни 
А-, X- и Y-Wing = om страна на Бун- 
товниците; Пе Fighter, Tie Bomber и Пе 
Interceptor = принадлежащи на Империя- 
та, АКС-70, Jedi Starfighter и Republican 
Gunship transport (направил екранното 
си сефте Във финалните битки на 
Епизод 2) - ако сме избрали Република- 
та. 

Всяка от фракциите ще ни предло- 
Жи и един допълнителен Юнит, който 
Все още се пази 8 тайна, Добро реше- 
ние е Възможността да сменяме Класа 
си при Всеки Команден пункт — предпо- 
лага се това да обогати тактическо- 
то разнообразие и да ни спести В из- 
Вестна степен необходимостта да се 
самоубиваме, когато Класът, който 
сме си избрали, Вече не е нужен. 

Интересна ще е ролята на ожедац- 
те, 8 Каквито ще можем да се пре- 
Върнем при определени условия. За съ- 
Жаление - също пазени В тайна. Тъй 
Като мощта им е твърде голяма и 
балансът може силно да пострада, ако 
геймплея се наводни с джедаи, 00 no- 
яВата им ще се стига трудно; обеща- 
Ват се и начини за спиране на еднолич- 
ната шм доминация над останалите 
играчи. Как ще бъде реализирано - Co- 
що предстои да Видим. 

Соло кампанията предвижда игра- 
чът да е Ключова фигура на бойното 
поле, а не просто част om Всичко 
случващо се, както беше досега. Само 
той ще има досптоп go определени ло- 
Кации по картата, ще има на свое раз- 
положение уникални оръжия и машини 
за управление и от него ще се изисква 
изпълняването на повечето ъбожекти- 
Ви, Може ga е В разрез с идеята, че си 
най-обикновен редови Войник, стрикт- 
но подчиняващ се и чакащ заповеди, но 
по-добре едно такова противоречие, 
отколкото онези толкова много goc- 
адни и скучни мисии от първия Battle- 


front, В koumo трябваше просто да ce- 
дим и зяпаме Как съекипниците ни 
Вършат поставените задачи сами. 
Знае се, че соло Кампанията ще е 90- 
ста обвързана със събитията 6 Enu- 
300 3. Освен пренесените директно от 
лентата баталии, ще имаме Възмож- 
ността да посетим много планети, 
koumo не сме Виждали до момента, ka- 
то например опустошената Utapal и 
Вулканичната Mustafar. 

Условията за мрежова игра са по- 
добрени - бройката на поддържаните 
играчи Вече e 24 за Playstation 2, 32 - 
за Xbox u 64 - за РС. 

На първо място сред нововъвеце- 
нията 6 игрови план ще отбележа Bv- 
зможността на пехотинците да mu- 
чат и добавеното ускорение на пре- 
Возните средства. И двете умения 
действат 6 определен период от Ввре- 
ме, а активирането на което и да е 
от тях прави играча неспособен да 
ползва оръжията си. Освен, че ще раз- 
нообразят геймплея, mesu два нови 
елемента са и пряк отговор на увели- 
чения размер на kapmume спрямо пър- 
Bua-Battlefront и onum се повлияе поло- 
Жително Върху динамиката. Работи се 
и Върху по-добър баланс при оръжията, 
машините и защитните съоръжения 
на различните фракции (което си беше 
проблем 8 първата част). Споменава 
се и Възможността за ръкопашен бой 
(melee attack), но не се знае дали Всеки 
Клас ще притежава такава. Комуника- 
цията и задаването на команди Към 
съотборниците е препторпяло mema- 
морфоза и Вече ще се осъществява 
посредством простата point апа click 
система, позната ни от Republic Com- 


mando. За по-глобален мениджмънт на 
помощ идва преработената Карта на 
бойното поле, с Която ще се работи 
лесно и удобно. 


Технически характеристики 

Знае се единствено, че Pandemic ще 
преработят еножина от първата 
част, за да се радваме на новите Bu- 
зуални благинки, присъщи на последно- 
то поколение Видео карти. Моделите 
на пехотата и Возилата изглеждат 
по-детайлни и раздвижени, а теренът 
и интериорите са доста подобрени, 
ще станем свидетели множество 
ефекти и зрелищни експлозии, осезае- 
ми поражения по машините и сгради- 
те, както и добра Визуализация на 
джедайските умения, изискващи yno- 
треба на билата. 

На ниво звук, няма какво да се ko- 
ментира - игрите om Вселената на 
Star Wars са известни с преобладава- 
щите си бластерни звуци и музиката 
на Джон Уилямс. Синематиците обаче 
ще са доста и повечето ще описват 
предстоящата мисия. 


Нова надежда? 

Дали Pandemic ще успеят да дора- 
зВият и ошлайфат идеите си, прабей- 
Ки заглавието апетитно не само за 
феновете на филмите, предстои да 
бъде разбрано. Това, Което правят за- 
сега, изглежда Като полиране на играл- 
ния механизъм и Визията от първата 
част, плюс допълнително геймплейно 
разнообразие и преобразена и обогате- 
на сингъл кампания. Принципно Battle- 
front беше добро заглавие, опорочено 
от твърде скучния си сингъл, пред- 
ставляващ игра с глупави ботове. 
Мултиплебърът бе добър, но не стана 
популярен у нас. Всичко това може и 
да се промени Към Края на годината, 
когато Battlefront 2 Види бял свят, но 
докато толкова много аспекти Все 
още се пазят 6 тайна, е невъзможно 
да се предвиди с точност Каквото и 
ga e. Успеят ли Pandemic да се опазят 
от самоцелните нововъведения — те- 
Зи, Които се появяват В игрите КолКо- 
то да се Каже, че има нещо ново, без 
ga e мислено В детайли какви ще са 
последствията, и насочи ли се стара- 
нието Ком отстраняване на Кусурите, 
фината настройка и баланс, заглавие- 
то има шанс. Дано. 
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4 
зкуство, Цивилизация, :Нача- 
ло, Край, Приключение“ - mo- 
Ва са думите, приветства= 
u ни В началото на официалния сайт 
_ на планиранагла за края на тази есен, 
7 Последна Myst Име, дума, игра, Вселе- 
на, заредена с някаква“ своя си, Bom- 
решна сила, Вибрираща 6. съзнанието 
ми с резонанса на нуждата оа.се по- 
mona ощеВеонъж 8 нея. 

2 " Първият Мүсі, „Както Вероятно 3Ha- 
~ “Өш, излезе през далечната 1993:г. Лю- 
бопитна подробност е, че go 2002 г., 
Когато беше изместена от; хм... Тһе 
Sims, поредицата" сържеше първо мя- 

сто по продаваемост за“всички Вре- 
мена за РС: Разхожоайки се 8 спомени- 
вси’ за Всяка ера през тези 12 zogu- 
и 8 душата ми отново разцъфва 
прайнствената, неповторима и смай- 
Ващо Красива атмосфера: Дали защо- 
mo умах правилната нагласа ши пък 
просто. Времената бяха такива - игри- 
те,малко и Всяка om max въздейства- 
Е „ше силно -- ногаз станах част omma- 
е зш Вселена, научих.се ga се живея В 
Hen, да я чувствам-близка и едновре- 
77 менно с това... недостижима. 

"Рапвам се, че Ubisoft поВериха раз- 
< рабогоката на финалната, част на Cyan 
$ Worlds, дали на света двете" най-добри 
„мести на играта - първата и Ввглора- 


Може Щи Yeesha Вече е пълнолетна... 


очаквания 


Едва ли някой е играл поне един Муз! u не е no- 
искал да разбере Как свършва всичко 


ЗаВръщането на 30 графиката, подобна на 
URU: Ages Beyond Myst 


- по-конкретно; освен плочата на Ешър 


та. Не, че другите бяха слаби, но пър- 
Вата... е, тя си беше първа, разкри 
един фантастичен нов с8ят, а продол“ 
жението (Riven) за мен си остава Haŭ- 
дълбоката част на това приключение 
и същевременно най-силната и Внуши- 
телна игра, до Която съм се докосвал 
някога, 

Все още никакви факти около исто- 
рията не са изнесени публично, освен 
че действието поема Веднага след 
Края на Revelation и целта ни ще боде 
да Възстановим цивилизацията на MU- 
стичните D'ni. В интернет се наптък- 
нах на прогливоречива информация om- 
носно някои аспекти на играта, като 
например фактът, че ще можем да 
играем с двама герои — Yeesha (Ийша), 
дъщерята на един от Ключовите nep- 
сонажи В серията, Atrus; и писаря на 
D'ni, Esher (Europ). Някои сайтове 
твърдят, че ще правим избора си 8 
началото, gokamo други отбелязват, 
че това ще стане В по-късен, прело- 
мен момент В играта. Знае се обаче, 
че изборът ще повлияе на улгшматив- 
ния Краб на Муз, Което пък от своя 
страна означава сигурно преиграване. 
ТВърди се, че със сигурност ще има 
разлики 8 геймплея с двамата персо- 
нажи, но засега не се споменава нищо 


бъде 


Ще изВървим ли н най-сетне пътя си докрай? 


(за нея след малко). 
В едно свое инглервю-изполнител- 
ният директор на Суал Worlds, Ранд 
Милър заявява, че новото шм отроче 
ще асимилира Всичко най-добро от 
предишните серии, ще го комбинира с 
много нови неща и ще стане най-006- 
рият и user-friendly Myst, който сме 
Виждали: Графиката ще е изцяло mpu- 
измерна, както беше В УВЫ: Ages Bey- 
ond Myst и іце-се наложи да забравим 
за старите пререновани пейзажи, kou- 
то спираха дъха ни. Въпреки това 06- 
ещанията са отново да Не ни достига 
Въздух, Когато се изправим пред нови- 
те гледки. Запазвам едно на ум за се- 
бе си що се отнася точно до това 06- 
“ ещание = съмнявам се, че може: да бъ- 
де постигнат същият разкошен 


Автор: OROKO 


ефект от рисубаната на ръка и npe- 
рендвана среда, станала: запазена map- 
Ка на поредицата и прокарала пътя: на 
много други заглавия след себе си. Ще 
липсваг и филмчетата с истински ak- 
mbopu. За сметка на 082, Всяко едно 
движение на персонажите В End Of Ag- 
es ще бъде дело на motion Capturing, а 
лицевите анимации ще са снети gu- 
ректно от актьорите и наложени Bbp- 
ху техните триизмерни Виртуални 
модели по начина, по Който това бе 
направено за сътворяването на Ам- 
Гол Във Властелиныт на Пръстените. 
Вниманието на дизайнерите е, специал- 
но Концентрирано Върху облеклото на 
Yeesha u Езлег, Като обещанията са 
Всяка дреха да: представлява. отделен 
обект, подчиняващ се на собствени 
физични закони, с цел максимална pe- 
алистичност. Похвално: 

В играта ще присъстват и овете 
системи на придвижване - оригинална- 
та посочи-с-курсора-и-направи-Крачка- 
В-тази-посока и новата за серията 
free look система, 8 стил first person 
shooter.-Cnopeg' Милър това се прави, 
за да се задоволят изискванията на 
максимален брой играчи, тоест cma- 
pume закоравели фенове на поредицата 
u нюбитата, Които тепърва ще се go- 
kocham 00 света на Myst. Гебмплеят, 
разбира се, отново ще гомжи от „пъ- 


Ер чә” та ТЕ 


Я о 


ШІ үгілу пате 00 


зели“, но Като цяло трудността им 
ще бъде леко занижена, за да се по- 
стигне баланс между тяхното разре- 
шаване и изследването на новите све-. 
тове - g8ama основни Компонента 8 
серията. Защото Myst-o8eme ниКога: 
не са били просто игри, koumo трябва 
да преминеш, за да Видиш заветното 
превъртане. Да стигнеш до там озна- 
чаВа да си разгледал Всичко, прочел 
тонове текст, надникнал 658 Всяко 
Кътче и опознал Всяка ера. Ранд Милър 
Казва: „Има два основни типа играчи, 
Които харесват Myst: изследователи - 
те и тези, Кдито обичат да решават 
пъзели. Ние ще задоволим Всички тях, 
нови и стари.“ Ще си позволя миг на 
Вулгарен импулс, Вмятайки следния, 
Всъщност пропи от надежда, Комен- 
тар: Дано само не Ви дойдат-множко 
тези Всичките дето искате да ги 3a- Р 
goBonume г-н Милър, и дано Ви стиг- 
нат силите, пой щото mio задоволя- 
Ването само на един чоВек не е хич 
лесна работа. Който се е пробвал, 
пой знае. И да не стане накрая Като В 
онази българска поговорка - да ни 


предложите дВа стола, пък ние накрая 
да паднем на... хм, земята. Тя и тая 
опасност я има, нали така? С други 


думи, Вече съвсем сериозно, искрено, 
ама искрено се моля пичовете да си 
свършат Качествено. работата ив 


„опита си да придадат нов облик на за- 
) главието да не сқапят доброто: старо 


- феновете няма да простят подобна: 
гавра. РА 

Още све неща трябва да се споме- 
нат за геймплея — запазена е Камера- 
та от предишната игра, с чиято no- 
мощ ще можем да Вземаме. 
скрийншоти на важни no- 
зели и да UM слагаме 
Коментари, пома- 
гайки си по този” 2 4 
начин при други пъ- 
зели по-косно. Знае се 
още, че ще можем а се пренася: \ 
ме чрез съответните снимки на 
даденото място, но нее сигурно дали 


ще пътуваме само през простран- 


ството, иди и през Времето (m.e. ще 


се Връщаме 8 точния момент, когато ~ 
сме били там, изгубвайки евентуалния . 


си прогрес 8 играта; с други думи -. 
сВовобразен save). Второто нещо е 
Плочата на Ешър. Става дума за Ка- 


+ гменна плоча, която D'ni-mo ще носи 


сос себе си. На нея, с помощта на 
мишката, ще пресъздаваме различни 


арена и аи 
предизвикаме дъжд, мъгла и пр., + 
благодарение на MAX ще можем да | 


олоо Еър се ара по 


някакъв плаж и намерил. 
символ близо до една ~ 
зен Когато го ре 


след това се появило съ ule- 
cmo, подобно на маймуна, Ко 
говорило, с.него чрез символите. 


това га 
това с 


и изкарва акъла. н 


оя се, че с 


алое тата, 
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негов трейлы 


„Фабулата ще е толкова по-мащабна, с толкова много нел 


Ѕрасе Я the final ES 


рез изминалата година 
П ЕСОЗОРЕТ успяха да go- 

кажат по убедителен 
начин, че ѕрасе-ѕіт жанрът не 
е толкова мъртъв и забравен, 
колкото смятат мнозина. Фе- 
номеналната Космическа опера 
X2: Тһе Threat за Кратко Вре- 
ме се превърна 8 жанров ema- 
лон - смайвайки едновременно 
с умопомрачителна Direct X9 
Визия и пристрастяващ гейм- 
плей. Като Всяко пожънало се- 
риозен успех заглавие, Х2 беше 
на път да се сдобие с подоба- 
Ващ експанжън, но... 

Ами, Вместо това, пичовете 

от ЕСОЗОЕТ решиха да разо- 
чароват ордата фанатични фе- 


‚ нове с новината, че ще трябва 


да почакат. В процеса на раз- 
работка екипът просто стиг- 
нал до заключението, че изоби- 
лието от нови идеи за предви- 
дения експанжън, както и MHO- 
ЖестВото препоръки и желания 
на фенското Къмюнити е Ком- 
бинация, Която излиза далеч из- 
Вън скалата на едно обикноВе- 
но разширение. 

В Крайна сметка ЕСОЗОЕТ 
решават, че Вместо анонсира- 
ния експанжън ще направят из- 


Продължение на един от последните 
представители на жанра, но за 


сметка на тоба рядко добър пред- 
стаВител. 


В предната част бе прекалено на- 
блегнато на икономическата симула- 
ция. Ако и В тази съществува подо- 
бен дисбаланс... 


цяло нова Х-игра, носеща ра- 
ботното заглавие ХЗ: Reunion. 


Историята 

Докато Агдоп флотилията се 
огъва под напора на Все no- 
ожесточените Кһаак атаки, 
една нова заплаха изплува от 
дълбоките сенки на Вселената. 
Каква мистерия се крие зад 
тайнствените Кораби, прите- 
ЖаВащи уникалната способ- 
ност да изчезват зад прикри- 
тието на неизвестна Клоук 
технология? И Каква е ролята 
на безжалостните пирати Үакі 
и фантастичните изоставени 
машини - дело на древна извън- 
земна раса? Всичко това ще 
стане ясно В една от най-за- 
плетените истории, Които 
Жанрът „космическа симула- 
ция“ някога е Виждал. Драма- 
тична повест, 8 Която лични- 
те мотиВи се смесват с поли- 
тическите и иКономически ин- 
тереси, за да разтърсят из ос- 
нови цялото Х-мироздание - 
при това по-Комплексна и Кра- 
сива от ВсяКога. 


Енджинот 
По Времето Когато излезе, 


формата почти Веднага се 
превърна 8 еталон за графични 
тестове - толкова Красива и 
тежка беше тя, че изстисКва- 
ше силиците и на най-добрия 
Видео хардуер. Е, енджинът на 
ХЗ обещава да се придържа go- 
Колкото е Възможно Към тра- 
дицията – макар Като цяло 
очакванията Към минималните 
изисквания на крайната Версия 
да звучат доста разумно: СРУ 
1.3, 256 МВ ВАМ, 64 МВ Video. 
Още по Време на разработ- 
Ката на X2, ЕСОЗОЕТ привлича 
допълнителен еКип за работа- 
та над драстична модификация 
на оригиналния Х-енажин. В pe- 
зултат ХЗ ще се Възползва из- 
цяло от Възможностите на по- 
следната Пігесі Х9 ревизия - 
става дума най-бече за 2.0 
Версията на пиксел шейдъри, 
поддържана от графичните 
Карти от АТ! 9ххх и NVIDIA 
ЕХ5 поколението. За притежа- 
телите на античен хардуер ка- 
то GeForce 2/МХ отговорът 
на ЕаОЗОЕТ е: „Съжаляваме 
пичове, тоба е твърде старо!“ 


Промените 
Натрапчиво се говори за 


пребалансиране на иКономиче- 
ската подсистема В играта. 
Събитията В Х-Вселената Вече 
ще се отразяват по-драстично 
на търговските Взаимоотно- 
шения. Например Военните дей- 
стВия ще имат директно Влия- 
ние Върху производството, а и 
фабриките ще могат да бъдат 
унищожавани. Трансформации 
ще претърпи и интерфейсът - 
някои от менютата и Контро- 
лите ще бъдат модифицирани 
с цел постигане на по-удобно и 
комфортно управление. 

В ХЗ, разбира се, ще Видим 
много солидна Като размери 
Вселена, Както и доста нови 
Кораби и Варианти за строежа 
и модифицирането им. Общо В 
играта ще намерят място над 
100 различни Вида Кораби. 
ЕСОЗОЕТ планират сериозна 
онлайн поддръжка след еВенту- 
алния рилийз на играта. От 
официалния сайт ще мога да 
се свалят нови модели Кораби. 
Говори се дори за предстояща 
ММО игра В Х-Вселената, но 
тоВа е Въпрос на далечно бъ- 
деще. 

За момента ориентировъчна- 
та дата за появата на играта 
е последната трета на 2005г., 
Като (о, чудо!) първо ще Видим 
Версията за РС и чак след то- 
Ва е Възможен Конзолен порт. 


ШӘЙ www.games. bg 


С ПРОИЗВОДИТЕЛ SABER INTERACT 


KANE 


TimeShift 


Прабилният абитуриентски Костюм... 


те Shift е заглавие, разрабо- 

твано от Saber Interactive - 

небезизвестното студио, 
стоящо зад почерпилия силно Вдъхно- 
Вение от Serious Sam шутър от пър- 
Во лице Will Rock. И докато 8 първото 
си заглавие базираното В Санкт Пе- 
тербург и Ню Йорк студио използваше 
наготово Вече реализираната Концеп- 
ция на своите хърватски побратими, 
то 6 „Промяната на Времето“ члено- 
Вете му населяващи най-вече руските 
офиси на Компанията ще опитат да 
сътВорят нещо невиждано, поне що 
се отнася до FPS жанра. 

Основната отличителна характери- 
стика на Time Shift спрямо Всеки един 
представител на Жанра до момента, 
ще бъде Възможността за манипула- 
ция Върху Времевите процеси. На Bce- 
Ки сериозен играч е добре известно, че 
още Blinx за Xbox и Prince of Persia: 
Тһе Sands of Time използваха подобен 
игрови прийом, за да привлекат Вни- 
манието Върху себе си. Но докато В 
заглавията на Microsoft и Ubi Soft про- 
мяната на Времето оКазваше Влияние 
Върху околната среда и главния персо- 
наж, то 8 Time Shift подобни процеси 
ще манипулират цялата игрова Вселе- 
на, с изключение на героя, Контролиран 
от играча. А това от своя страна, 
концептуално повежда геймплея на Ha- 
стоящия продукт В съвсем различна 


очаквания — 


Всеки един от нас обича да манипулира, осо- 
бено Времето. 


Ще сработи ли тази иновативна Концепция е 
| Въпрос, на Който само времето може да от- 
| говори... 


посока. Тоест, ако В РОР, В даден слу- 
чай Връщаш Времето назад, за да се 
спасиш от цопване 8 бездънна яма, по 
8 Time Shift независимо по Какъв начин 
Влияеш на Времевите процеси, ще усе- 
тиш дъното на гореспомената яма. 
Безценната награда за играча, 0с- 
игуряваща му работа тип „Господ“, се 
осъществява с помощта на специален 
Костюм. Подобен на този, 6 който 
Джеки Чан раздаваше правосъдие В 
Тһе Tuxedo. С негова помощ играчът 
ще притежава способността да Bpv- 
ща, забавя, Както и да спира напълно 
Времето. Трите степени на манипула- 
ция ще придадат уникалност на гейм- 
плея и ще направят Всяко едно изигра- 
Ване на Time Shift коренно различно за 
Всеки отделен играч. И още - с опция- 
та да преминеш даден пасаж по чети- 
ри различни начина, портите на преи- 
граването св разтварят по един 90- 
ста убедителен начин. Врощането на 
Времето назад ще ти предостави Bv- 
зможността да прекрошш своите пла- 
нове за преминаване на дадена част 
от играта, докато забавянето му ще 
те дари с огромно преимущество при 
битка с многобройни противници. 
Спирането на ординатата 2 Във Bce- 
ленската Декартова Координатна cu- 
стема пък ще бъде от полза, Когато 
трябва да достигнеш точно опреде- 
лен обект, но пътя ти препречва, да 


уа 
m 


речем, Воден 
басейн - Както 
споменах, ма- 
нипулацията 
Върху Времето 
блияе на цяла- 
та околна сре- 
да с едно един- 
ствено изклю- 
чение — теб! 
Използвайки 
Време-спирането, Водният басейн ще 
замръзне напълно, а от теб ще се 
изисква единствено да преминеш по 
него, за да достигнеш до скъпоценния 
предмет. Наред с типичните за Всеки 
един FPS оръжия, Включващи пушка, 
базуки, картечница и т.н., 8 Time Shift 
дейно участие ще Вземат и плеяда фу- 
пуристични такива, koumo ще umam 
способността да разкъсват на cmo- 
тици парчета месо противниковата 
паплач. Върнеш ли Времето назад, съ- 
щият „току-що“ разпердушинен на ча- 
стици противник ще бъде отново цял- 
целеничък, а ти от своя страна мо- 
Жеш да му „помогнеш“ за Втори път с 
друго оръжие. Все още упорито се 
мълчи по Въпроса с енергийните запа- 
си на костюма и В продължение на 
Какъв период ще можеш да Контроли- 
раш Времето с негова помощ, Както и 
откоде черпи енергия той. Не е ясно и 
по-какъв начин ще се отчита живецьт 


же. 


ноди назад. 


В дясно има публичен дом. Явно доста често ще се Връща 


тщ 
р | 
Seeng 


на главния герой - дали той ще зависи 
от тази, която притежава костюмар- 
ското приспособление, или добре поз- 
натите ни аптечки ще бъдат отново 
8 наличност? Един отговор обаче, Be- 
че е получил своя отговор, а именно - 
Time Shift ще бъде един адски красив 
FPS, сочетаващ В себе си Всички Mmo- 
дерни технологии (Всичко, за което се 
сетиш — detailed normal mapping, рага!- 
lax mapping, сибе mapping, dynamic light- 
ing, high definition rendering, dynamic 
shadows, realistic physic U т.н.) с един 
нелош Визуален стил. Time Shift се 20- 
тви да излезе от оевелопърската си 
черупка 6 Края на година, а допълни- 
телна информация ще получиш малко 
след ЕЗ. 
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Мадагаскар... 

строВ, обгърнат от pomah- 

тичния ореол на легендата 

за потъналата В дълбините 
Атлантида. Според нея това малко 
парче суша се откъсва при изчезване- 
то на Континента, запазвайки част 
от мистичната история за напредна- 
ла цивилизация на свръх-хора и изпре- 
варили времето си открития... 

Всяка приказка е фантастична и по 
сВоему невероятна. Но Винаги В осно- 
Вата 0, подобно на перла В мидена че- 
рупка, се Крие и зрънце истина. 

В действителност, Мадагаскар е 
единственото място В света, Където 
се срещат някои специфични Видове – 
например лемурите и насекомоядни 


Липса на сериозни очаквания, абсолютно неан- 
гажиращо заглавие, което може да се превър- 
не В приятна изненада. 


Поредният кратък и скучен јитр-п-гоп, създа- 
ден, за да изцеди дополнителна печалба от по- 
тенциално малоумен анимационен филм. 


растения със забележителни размери, | 


предизВиквали Въображението на 20- 
лям брой учени и писатели. Но засега 
нека оставим геолозите, биолозите и 
прочие академична паплач да си блъ- 
скат главите над тези Въпроси и се 
насочим Към едноименната игра. 

И тук е мястото, В Което огромен 
лилав хипопотам разкъсва с отривист 
скок напред ефирната пелена на мито- 
логичната романтика. Защото ако 
горните абзаци са Ви навели на мисъл- 
та за тайнствени преживявания сред 
джунгли и изгубени съкровища, ги зах- 
Върлете В някой прашен ъгъл и се npu- 
готВете да аплодирате новата ани- 
мация на Dreamworks и отрочето на 
Activision, koumo старателно следват 
традицията „семеен филм-семейна 
игра“. 

Като за начало, Вместо Висящи ли- 
ани и тресавища, Ви очаква типична- 
та ърбан атмосфера на Нюйоркската 
Централна Зоологическа градина, 8 
Която зебрата Марти замисля своето 
бягство с помощта на група милита- 
ристично настроени пингвини. Гадин- 
Ката не се измъква самостоятелно, а 
повлича след себе си още няколко пред- 
ставители на очевидно мутиралата 
фауна: Алекс лъва - цар на градската 
джунгла, хипохондричния Жираф Мел- 
мън и солидния хипопотам Глория, с 


„Която се запознахме преди малко. След 


кратко неразбирателство с пингвини- 
те, koumo отчаяно драпат В посока на 
Южния полюс, гореописаната агитка 
се понася с полна сила Към Мадага- 
скар, където започва истинското npu- 
Ключение. Какво ще е то, ли? Кое, спо- 
ред Вас, е най-подходящото занимание 
за едно животно, попаднало 6 непри- 
Вична за него среда? Да пича и да ска- 
ча, разбира се. Јитр-п-гип, демек. 

Очакват ни единадесет нива, изпъл- 
нени с много платформи, спасителни 
мисии, събиране на Карти за игра и 
прочие интригуващи предмети, Кошто 
трудно могат да бъдат открити В 
джунглата. Няма как да пропусна и 
трите мини игри, чийто мултиплейър 
ще позволи на Юзърчето да домъкне 
пред монитора и още един представи- 
тел от забавляващото се семейство. 
Търпението Винаги се Възнаграждава - 
првиграването на дадена мисия носи 
специфични бонуси за Всяка малка za- 
дина. 

За да не ни доскучае, производите- 
лите обещават и зашеметяващи 
стелт и екшън елементи. Представе- 
те си само: Глория се проКрадва по- 
Край задрямали на палубата пингвини 
Кат същи Сам Фишър. Марти u3- 
стрелва упойваща стреличка, подхвър- 
ля оръжието В Каданс, презарежда Във 
Въздуха и го ула- 
Вя с предното 
дясно копито, 
докато АлеКс се 
мята с изящен 
скок и наточени 
нокти Ком Haŭ- 
близката мачта. 
Преди да повдиг- 
` нете Вежди Bv- 
просително, бър- 
зам да разясня, 
че Madagascar не 
е тактически 


шуултор за невръстни геймъри. Важно 
е да се развива отборния дух у мла- 
дежта, пък дори и с помощта на UH- 
фантилни животинки, koumo не са чак 
толкова абсурдно-безпомощни все пак. 
Още от самото начало четирите пер- 
сонажа започват да развиват харак- 
терните си способности. Лъвчепо 
набляга Върху двойния скок, физическа- 
та си сша и добре познатия рев. Зе- 
брата специализира В ритането на 
пингбински и прочие задници. Жирафыт 
тренира изстрелване на Кокосови ope- 
хи и лемури (знаех си, че ще ВКлючат и 
лемурите). Хипопотамката очевидно 
работи Върху увеличаване на телесна- 
та маса, той като специалните ü 
движения са свързани с използване на 
четирибуквието Като преса u инте- 
ресни странични претъркаляния, kou- 
то би трябвало да превърнат лошите 
88 фототапет. 

Графиката ще бъде В типичния ани- 
мационен стил, за да се доближи мак- 
симално до усещането за филм. За съ- 
Жаление, akmbopume, дали гласовете 
си на четирите животинки В произве- 
дението на Dreamworks: Бен Стилър 
(лъвът Алекс), Крис Рок (зебрата Мар- 
ти), Дейвид Шуимър (Жирафыт Мел- 
мън) и Джейда Пинкет Смит (хипопо- 
тамката Глория) не са пожелали да 
участват В играта. 

Така или иначе Мададазсаг се очер- 
тава Като забавление, насочено из- 
Ключително Към детската аудитория. 
С бегъл шанс да се превърне В изкуше- 
ние и за поотрасналите геймъри, KOU- 
то тайничКо ще се разскачат из 2b- 
стите джунгли 
на далечния 
остров. 
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Ргемем 


Големите пъблишъри като по закон пазят стоката си за най-голямото изложение 8 световен мащаб - ЕЗ - и пускат на пазара 
трохи с големи претенции. В настоящия брой подобен род заглавия с фадрома да ги ринеш. Огромният hype, разразил се около 
заглавия Като Area 51 и Pariah, покачи очакванията на много играчи, че ще получат поредната порция шутъри от първо лице със 
статут на ААА заглавия, но не би - явно парите, отделени за рекламна кампания, отново са били 8 пъти повече от Вложените 
8 техническото изготвяне на самите продукти. Жалко. Други, Като SWAT 4 и Empire Earth Il носят със себе си полъха на 
професионализма, но пък им липсва онази нотка на иновация и креативност, доловима само за истинските играчи. И точно myk 
идва именно той, Вечно големият Тим, Който със своя неповторим Шафъров замах отново ни Върна Във Времената, когато 
творците бяха творци, а за издателите на Видео и Компютърни игри важността на реакцията от игралното общество беше 
наравно с това Колко бройки 8 световен мащаб ще продаде тяхното отроче. ХВала на такива Псайхонатси! 


НАЙ-ИГРАНО В РЕДАКЦИЯТА 
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Речник 


Al - Изкуствен интелект. Обикновено се отнася за това колко добре (правдоподобно) компюпторните опоненти 
реагират В дадени ситуации 

Cel-shading - Техника, използвана за пресъздаване на 3D обекти, за да изглеждат Като рисувани на ръка (Jet Grind Radio, 
ХІ!) 

CG - Компютърно генерирана графика 

Clipping - Поптобане на част от тялото на даден обект В друг. 

Depth of Field - Ефект, Който разфокусира изображението В дълбочина с цел да се създаде илюзия за дистанция 
ЕЗ - Electronic Entertainment Expo. Най-голямото 8 света изложение за Компютърни и Видео игри (Лос Анджелис) 
ЕСТ$ - Най-голямото европейско изложение за игри (Лондон) 

ЕМУ - Full Motion Video. Обикновено това са анимирани CG или заснети Видео Клипове 

FPS - Кадри за секунда. Колко Кадъра се изобразяват за една секунда 

Фреймрейт (framerate) - опресняване на Кадрите за секунда. При проблемен фребмрейт kagpume за секунда са 
непостоянна Величина. 

Хак енд слаш (Hack and Slash) - буквално "Кълцам и режа" - термин, дефиниращ определен стил и тип геймплей - 
наситен, динамичен екшън, свързан с меле битки с хладно оръжие (обикновено става дума за игрални заглавия с 
фентъзи тематика) 

Motion blur - Илюзорни Кадри след обектите, създаващи Впечатление за реалистична скорост 

Мойоп-сарше - Записване на движенията на Живи индивиди за получаване на по-реалистични анимации по Време на 
игра. 

NPC - Участниците 8 дадено заглавие, koumo срещаш, но не можеш да контролираш 

Particle effects - Ефекти като пушек, сняг, дъжд и gp., пресъздадени 8 реално Време 

Pop-up - Ефект, типичен за игрите с нисък draw distance, характеризиращ се с Внезапната поява на обектите от 
нищото 

RPG - Role Playing бате. Игрови жанр, 8 Който главна роля заема развитието на Вашия героб/герои 

RTS - Real Time Strategy. Игрови Жанр, обединяващ игри Като 

Command 8 Conquer е Аде of Empires 


Dead or Alive Ultimate 


Empire Earth II 


Jade Empire 


е случи 


През 2001-2002 упорито-се шумеше, че Етріге Еайн ще замени Аде of Empires Във WCG: Това maka и не ‹ 


Империята отвърна на удара, Вятърът на промяната подви опашка 


оденицата не може да мели с 

изтеклата вода“ - гласи сана 
si стара английска поговорка. 
Признавам, звучи убедително и някак 
Житейски мъдро на пръв поглед. До 
момента, В Който не се замислиш по- 
сериозно и те озари прозрението, че 
било то защото поговорката е стара, 
или пък защото е английска, но днеш- 
ната действителност с лекота я 
опровергава. И тук не става дума за 
изолирано явление, за феномен, разби- 
баш мъдростта на дедите ни ебин- 
ствено В някоя строго специфична, 
ограничена ниша от необятното мно- 
жество присъщи ни човешки дейно- 
сти, а за ясно изразена тенденция В 
почти ВсяКа една сфера на реализация 
на хомосапиенса; ш особено В тези, В 
koumo присъства Каква ga е форма на 
изкуство. Вземи литературата, Кино- 
то, музиката, живописта, Ше ап of 
meiting bodies ако щеш - Казано по-про- 


Генетика на геймплея 

В класацията Топ 50 на „Най-добрите 
игри за Всички Времена“ на GW от мина- 
лия брой на 40-то място стои заглавие, 
Което личните ми пристрастия нареж- 
дат на по-предна позиция, но и фактът, 
че се намира В тази звездна Компания- 
та, е достаточен. Аде of Empires. Ako 
тръгнем да брошм продълженията, ек- 
спанжъните и Клонингите на Всяка една 
от Великите RTS-u, създали или обога- 


— 
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заично секса (и той си е изкуство, 
що?!) - каквото поискаш. Ръждата на 
тВорческото безсилие е плъзнала nuna- 
лата си по доскоро бляскабия хром на 
ugeüHocmma. Воохновението, изведнъж 
озовало се пред олющената стена на 
задънената улица, сякаш е замряло 8 
недоумение и — плъпчейки несигурно, с 
плахата надежда, че ако трамбова go- 
статъчно дълго, току-Виж преградата 
рухнала – не смее да се Върне назад 
Към Корените си и да потърси нов 
nom. 

Процесът, разбира се, не подминава U 
игрите. Още по-малко подминава 
стратегиите, един от най-старите 
жанрове – според мнозина едва Креещ и 
необратимо Вървящ Към своя залез. И 
ако тоба е Вярно, то се случва именно 
защото мелницата отдавна мели с из- 
текла Вода - не, че е невъзможно - kak- 
то твърди поговорката - просто ре- 
зултаптьт няма Как да е същият. 


тили жанра, няма да се учудя, ако тези 
на Епожа надминат по брой дори КонКър- 
ските. Казано иначе, и Връщайки се Ком 
началната метафора: от момента на 
появяването си, АоЕ не е спирал да нали- 
Ва Вода В Колелетата на заглавия от 
Всякакъв калибър - от откровени Hene- 
пости до шедьоври. Ком последната Ка- 
тегория, без Каквито и да е уговорки, се 
числи Empire Earth. 

Не приемам спорове по последното, 
още повече с аргументи, че ЕЕ не препи- 


са Ейджа, а внесе много нови елементи, 
че броят на ерите скочи неколкократно, 
а стилът и динамиката на игра се про- 
мениха и т.н. Така е и е логично да е ma- 


Ка – иначе просто щяхме да получим 


още един Ейож. В самите Корени на 
гейм-механиката, обаче, Концептуална- 
та близост между двете игри в очевид- 
на. 

След Като го изяснихме, да оставим 
това - нямаме за цел да си припомняме 
AoE и ЕЕ, а да поговорим за отрочето 
на Mad Doc, Върху чиято съвест - за 
добро и зло - лежи създаването на 8т0- 
рата част на Империя Земя. 


Рог Dummies 

Да започнем от началото. Грубо oga- 
лани Колове, Камъни, Кожа и слама, сле- 
пени с глина под зоркото oko на нечий 
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примитивен инженерен гений, mamepua- 
лизират сграда с формата на полуме- 
сец, проснала снага насред равно зелено 
поле. Около нея петима първобитни npa- 
деди и някакъв повелител на Жиботни- 
те, избягал от малоумния сериал по 
АХМ, с мотаещо се В Краката му Куче, 
Кротичко седят и чакат нареждания. To- 
Ва е твоят Town Center. А това – твои- 
те хора. Ако, разбира се, си насплрошл 
играта така, че Skirmish мисията да за- 
почва точно В тази ера, с точно този 
брой подопечни и с още Куп опции, 00- 
стъпни за експерименти 8 специално 
създаденото за целта меню, благодаре- 
ние на koumo можеш В значителна cme- 
пен да променяш цялостния стил на 
геймплея. Първата ти работа е да се 
огледаш - Когато Курсорът на мишката 
ти застава върху странните образува- 
ния по терена, разбираш, че това са ре- 
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сурсите. На този етап - Камък, злато, 
Калай, дърва и Храна, а по-нататък ще 
се появят желязо, сяра, петрол и уран, 
но тях няма да ги мислиш отсега. Пра- 
щаш четирима селяка да Копат из ре- 
сурсите, а - тъй Като не се сещаш, че 
оня с Кучето е там тъкмо за тая цел — 
с последния започваш да разкриваш Кар- 
тата. Ммм, КВо е приятничко, свежо, с 
хубави текстурки - изобщо рай! 

По някое Време Все пак ти светва, че 
бачкаторите са твърде малко. Започ- 
Ваш да търсиш начин да си набавиш 
още. Накрая стопляш, че нужната mu 
иконка се появява след Като селектираш 
Town Сепіег-а. Изболваш една тумба 
шерпи - интелигентно си отбелязВаш 
на ум, че производството на работни- 
ци харчи от насъщния. Създаваш рабо- 
та на Всички и се отодаваш на съзерца- 
ние на трудовия процес, докато една 
иконка с бинокълче В централния бар на 


R 1 ТЕСТТЕН! 
Маг Ріаппег-а. Тоба е екранът, благодарение на Който 
ще синхронизираш стратегията с партньора си 


интерфейса не mu привлича Внимание- 
то. Изскочилото go нея инфобоксче те 
информира, че можеш да накараш селек- 
тираната единица да се шляе по kapma- 
та, без да се налага собственоръчно да 
я управляваш. Останалите се бъхтят, 
затова посочваш лентяя с песа и най- 
после прочиташ Какъв mun единица е — 
scout. Нищо де, другият път ще знаеш. 
И тый, понатрупал си ресурси - реша- 
Ваш, че е Време да се строи. Какво? Ами 
Казарма. Що не, айде селяндурите на pa- 
бота! Ами сега? Сега... университет 
(!?!). Бре, гледай ти чудо! Ще правим my- 
земците Висшисти! Дигаш универси- 
тет. Той един университет, ама айде - 
побира цели трима души. Нищо, бухаш 
трима Вътре. Скоро забелязВаш, че 
един от показателите ти 698 Верти- 
Калното барче с ресурсите, онагледен с 
Крушка, започва да расте. Това са ти 
т.нар. Research points - натрупването 


им ще mu позволи да изобретяваш mex- 
нологии. Общо 12, разделени В три Ка- 
тегорши: Military, Economic u Imperial. По- 
Късно ще прозреш, че за да минеш 8 
следваща ера (от общо 15), трябва да 
си открил поне 6 технологии от на- 
стоящата. Както и че ако първи успееш 
да рисърчнеш Всички технологии В даде- 
на Категория, ще ти се присъди съот- 
Ветна „Корона“, даваща правото да из- 
береш един измежду десетината бону- 
си, koumo идват Като награда с нея. To- 
Ва може да е по-бърз ход на Всички Ha- 
земни единици, по-бърз добив на ресурс, 
по-бърз или евтин строеж на единици 
шш сгради, подобряване на показатели- 
те им и т.н. Бонусът трае докато Ко- 
роната е В твое Владение и преустано- 
Вява действие 8 мига, В Който някой 
друг - по-бързоразвиващ се — ти я от- 
неме. Засега Всичко това ти е неиз- 
бестно, но пък си открил, че можеш да 
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си поръчаш стрелци и некви пичове с 
тояги. Като излязат от казармата, ги 
оглеждаш хубавичко. Я, бутонче за vn- 
грейд! Щракаш доволен и... нищо. Не ти 
достига Калай, за да ги ъпгрейднеш. Де 
си блял, че не си Копал? Пращаш трима 
да Кортичат 8 находището. Ъпгрей- 
дваш соложърите. Я, още една степен 
на ъпгрейд! Копайте Калай, ей... Впро- 
чем, тук отварям скоба, за да уточня, 
че преминаването от ера В ера е свър- 
зано с трансформацията на родовете 
Войски - например Конници се превръ- 
шат 8 танкове - и тогава новата egu- 
ница трябва да се ъпгрейдва на нова 
cmemka. 

Междувременно, докато аз бях В cko- 
бите, ти си построил няколко Къщи (за 
да увеличиш популационния лимит), Ma- 
зар (няма с Кого да пъргуваш засега, но 
си Bugan Вече, че Вътре можеш да чейн- 
ожиш даден ресурс за друг при Крайно 
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неизгоден Курс) и Пристанище, Дори си 
пуснал две лодки да риболовят, така че 
заедно с неколцината, Които плодобе- 
рат (щъкащият наоколо едър рогат go- 
битък от породата Месодайна Блан Блю 
— белгийски материал, Както и не тол- 
Кова аристократичното местно Черно- 
главо Страножанско Говедо е отдавна 
повален, разфасован, опушен, складиран, 
консумиран и изходен) те оформят 
„фууд сКуода“ mu 

И ето че не след дълго си имаш един 
запълнен 00 пръсване популационен ли- 
мит, малка Войска и процьфтяваща npa- 
историческа икономика, Която е на път 
да мине В нова вра, защото си изобре- 
тил Всичките 12 технологии, а горе, 8 
средата на екрана, подканящо мига едно 
сиво бутонче. Точно В този миг нахлу- 
Ват танковете на противника и прегаз- 
Ват сламеното ти поселище... 

Дам, така е, братле. Хората затуй 
са направили туториал! Не се сКача на- 
право В дълбокото. Нито се играв така 
- яваш-яваш, лежерно и спокойничко - 
myk нещата трябва да протичат дина- 
мично, В постоянно следене на десетки 
неща, експандване на територии, разра- 
стбане и скоростно развитие. Щом не 
ти се занимава с туториоли, ей на - 8 
интерфейса се мъдри бутонче „Енцикло- 
педия“. Тя щеше да ти Каже абсолютно 
Всичко за играта - от различните Въ- 
зможни Режими, през Интерфейса и 
ВсичКи „бързи“ Клавишни Комбинации, 
Градовете, Сградите, Расите, Единици- 
те и характерните им бонуси и уязви- 
мости спрямо другите, Климатичните 
условия, Терените, ma чак до Формации- 
те на Войските, Ъпгрейдите, Технологи- 
ите, Дипломацията, Търговията, Kopo- 
ните и благините, koumo те предоста- 


Bam – изобщо постарали са се аВтори- 
те да те улеснят максимално В усво- 
яването на играта. Ама няма Кой да ye- 
те. А това, че не разбираш добре ан- 
глийски, не е оправдание - ЕЕ 2 я локали- 
Зираха на болгарски... 


Малко информационен обективизъм... 
Този род стратегии следва да тие 
познат. ЕЕ 2 не предлага нищо принцип- 
но или концептуално ново. Усилията на 
Mad Doc са вложени В доизглаждане на 
направеното 8 първата част. В случай, 
че не си играл първия ЕЕ, но си опитал 
излязлата 2 години по-късно Rise of Na- 


B EE 2 е Възможно изстрелването на няколко 


и пр. Също така и ядрени силози за из- 
стрелване на балистични ракети (за 
разлика от аналогичните, но неправо- 
мерно унищожителни от гледна точка 
на геймплейния баланс ракети 8 RON, 
тукашните са по-„безобидни“) и няколко 
футуристични машинарии. Ще можеш 
се пробваш и на самостоятелни сцена- 
рии (аман от 0-Оау Вече). Заглавието 
има и генератор на случайни Карти - go- 
ста Кадърен, според Видяното за Време- 
то, с което разполагах. 

Но Всичко Казано до момента е стан- 
дартна алабалистика. Сами по себе си, 
макар и от значение, това не са неща- 
та, с които ЕЕ 2 ще се открои сред ce- 


2 балистични ракети едновременно. Но мощността um e 


те: 8 opao с Rise of Nations 


tions, значи си напълно подготвен ga 
усвоиш ЕЕ 2 В Кратки срокове. За Какво 
Все пак ще си дадеш парите? За игра, 
Която ще ти предложи 3 Кампании: Ко- 
рейска, Немска и Американска - съве- 
твам те да ги изиграеш 8 този ред - 
Всяка обхващаща различен исторически 
период и постепенно обучаваща те 8 
тънкостите на геймплея. Само В Аме- 
риканската ще достигнеш до последни- 
те Ери на развитие, Когато се появя- 
Ват летящи единици Като бомбардиро- 
Вачи, стелт изтребители, хеликоптери 


беподобните, а подробности, ставащи 
излишни В момента, щом прочетеш на 
Кои други игри прилича ma. 

Далеч по-Важно e ga се отбележи 
друго - играта е правена с мисълта 
този mun геймплей да бъде адаптиран 8 
максимална степен към мулглиплейъра. 
Подсказват го любопитните режими за 
мрежова игра и богатите Возможно- 
cmu за донагласяне на опциите по гейм- 
плея, maka че да стане той Възможно 
най-предизвикателен за играещите. 

Знаеш Колко определяща за добрия 


мултиплебър предпоставка е удобният 
интерфейс - този, Който позволява 
бърз и лесен достъп до Всичко, Касаещо 
управлението на макро и микро ниво и 
улесняващ икономическото ти разви- 
тие и разгрощането на стратегиче- 
ските и тактически замисли. Точно mo- 
ва, по гениален - смея да заявя - начин, 
прави интерфейсьт В ЕЕ 2. Интерфей- 
сните нововъведения, koumo Видях, ma- 
Ка съвършено прилепват Към геймплея, 
Все egHo са били измислени първи, а 
Всичко останало - после, съобразявайки 
се с тях. Например идеята за т. нар. 
прозорец 8 прозорец. На основния екран, 
долу Вдясно, играта изважда друг, по- 
малък, чрез Който можеш да погледнеш 
Към Коя да е част на картата. Можеш 
да фиксираш (и да променяш при нужса) 
6 Ключови точки по нея - примерно ба- 
зите си или стратегически локации – и 
да „прескачаш“ до тях само с натиска- 
не на клавишите F1-F6. На практика то- 
Ва си е един допълнителен игрален 
екран, позволяващ да селектираш и да- 
Ваш заповеди В обсега му на Видимост, 
a u да местиш мем-то, ако нещо оста- 
Ва извън полезрението ти. Така можеш 
да Водиш две битки едновременно, 8 
двата Края на Картата или, докато 
ВоюВаш на централния екран, да упра- 
Вляваш базата си от малкия. Можеш и 
да насочваш единици, селектирани на 
единия, Ком точка, Видима от другия. 
Ще ми се да се спра и на Citizen Мапа- 
дег-а и Маг Раппег-а, но ІКаги5-а говори 
8 папдз-оп-а си преди два броя за тях и 
не искам да го повтарям. Това, Което 
мен лично ме впечатли най-силно, е Me- 
нуджмънтът на селяците. Като цяло 
ЕЕ 2 следва стандартния RTS образец, 
Където икономиката се Крепи изцяло на 
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Сега имам Късмет и те чинно преминават, но се е 
М случвало по-голяма група от оръдия да запре 6 
началото на мост Като магаре на лед 
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max, затова u управлението UM - разби- 
ра се не само тяхното, но и на войска- 
pume - е Важно. Как се осъществява то 
8 другите игри: дабъл Клик, групирания, 
уейпойнтоВе, драгване с мишката и 
т.н. Тук нещата са отишли още по-на- 
далеч. 

Отделно от Възможността за дава- 
не на заповеди от икономическата Кар- 
та, ориентираща те за местоположе- 
нието на ресурсите и броя на Корасп- 
ume по тях - посредством щракване с 
десния бутон Върху цифрата на 3aemu- 
те с добива, забраняваш на един от 
max да Копа, а с левия го пренасочваш 
на друг ресурс - същото може да се по- 


стигне по по-лесен начин. Щракаш Bbp- 
ху скалата с ресурсите на главния 
екран и Виждаш koako селяка се nomam 
по Всеки; след Което — пак по метода 
десен-ляв Клавиш - пренасочваш от 
един ресурс Ком друг, Колко от тях ис- 
Каш, без да им указваш Конкретно нахо- 
дище - те сами се насочват Ком най- 
близкото. Великолепно! Също Както и 
начинът да се реши проблемът с недо- 
стаптьчността на клавишите от 0 go 
9 за групиране на Всичките ти Войско и 
сгради. Пример: селектираш Всичките 
си Конюшни и ги обозначаваш като гру- 
па 3, единиците, произведени В max, по 


типове Войска също са В общи иконки, 
пака че ако искаш да селектнеш само 
5-те стрелеца, натискаш Върху тяхна- 
та иконка), за да се прехвърли koH- 
тролът ти Върху тях. Този начин на 
групиране позволява лесно да управля- 
Ваш Както цялата група, така и отоел- 
ните войскови звена В нея. 

Какво да Кажа? Просто пичовете са 
мислили и са се постарали да имаш 
различни Варианти за Контрол и упра- 
Вление, така че, независимо Какъв 
екран си отворил В момента, Вероят- 
ността да се наложи да го затвориш, 
за да оправиш нещо някъде си, да е ми- 
нимална. 


... U малко финален субективизъм 

Безспорно ЕЕ 2 е Класен продукт, не 
искам да го отричам. За графика и озву- 
чаване няма да говоря, това са послед- 
Hume неща, koumo има да се Коменти- 
рат 8 игра Като тази. Mok и - освен 
Вметката, че заглавието е тежичко и 
понасича (тук се разграничавам от мне- 
нието на колегата), както и това, че В 
лоши Климатични условия на екрана ре- 
ално не се Вижда почти нищо - забележ- 
Ки нямам. Имам резерви по няколко дру- 
ги пункта обаче. 

Ъпгрейдите ми се струват... а бе - 
някак неубедителни. В други игри стре- 


сом наполно сигурен, ми трябва още 
игра - но ултимативната Войска е eg- 
на: артилерия. Тя просто редуцира В 
значителна степен смисъла да се Вадят 
други единици, освен Като поддържащи 
и да се пробват нестандартни makmu- 
чески схеми. С много артилерия и група 
стрелци и пехота, пазеща я най-вече om 
сВещениците на противника, koumo 
много лесно сопуегі-бат артилерийски- 
те единици, и малко Кавалерия В резерв 
за Всеки случай, единственото, Което 
може да те спре е аналогична Войска 
отсреща. Намирам също maka, че броят 
на Видовете единици е недостатъчен, а 
някои от тях – като шпионите - са от- 


Кровено излишни. 

Макар да чета Как западните Колеги 
припадат по нея, лично за мен Кампа- 
нията бе разочарование. Не, че е лоша, 
но е съвсем стандартна - Виждали сме 
ги много такива Вече. В наше Време 
стандартността е пресптопление. 

Финалният щрих на Критичността 
ми ще падне Върху продължителност- 
та на мисиите, респективно — мулти- 
плейър сесиите. За пореден и последен 
nom ще подчертая, че това е лично 
мнение - не харесвам игри, koumo no- 


зволяват „една Карта“ да продължи ня- 
koako часа. Тук не е Възможно да pv- 
шнеш. Развръзката идва В много на- 
преднал стадий, обикновено В последни- 
те ери, да не Кажа последната. Не мо- 
Жеш да изпревариш В развитието си 
твърде много противника, а малката 
разлика - Както отбелязах - не носи 
драстично по-добри показатели и vn- 
грейди. При тоба и ресурсите са без- 
крайни. RTS, В която находищата не са 
лимитирани, за да се напасне по някак- 
ъв начин игралната Концепция на авто- 
рите, ми е леко подозрителна. 
ОбобщаВайки 8 Крайна сметка Впе- 
чатленията си - не мога да си изкривя 


душата - В играта се долавя дълбочи- 
на, която тепърва ми предстои да u3- 
следвам. И тоба задължштелно ще 
стане не другаде, а В мултиплейър. 
Просто тоба е заглавие, за Което не 
можеш да напишеш докрай обективна 
статия без да си инвестирал В няколко 
седмици циклене. Но пок мога да се go- 
Bepa на едно Клише, Което 8 пълна cme- 
пен да изрази нещо, 8 Което сом сигу- 
рен: 

Като цяло това в една наистина 
добра игра. Но само толкова. 
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Красива игра - не най-красивата, Която съм Виж- Ф 


подразбиране, също са група 3, а напи- межыт да ъпгрейднеш е по-полноценно (ал, но ален nag средното ниво, Превъзхооно ниво Е 
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само от ефекта, но най-вече от ориги- 


селектирането на сградите и единици- 
те. Но прекият mu Контрол е Върху 
единиците. В интерфейсния панел долу, 
иконки указват Какво Включва цялата 
група. Да речем - 5 Кавалеристи с Ко- 
пия, 5 Конни стрелци и 3 Конюшни. До- 
стаптычно е да натиснеш с Курсора 
иконката на Конюшните (отоделните 


налността на ъпгрейдите има Какво 
много да се желае тук. От Всички бону- 
си, Кошто дават короните, интересни и 
полезни са едва 2-3 от Всяка, а съм си- 
гурен, че има и такива, koumo никой Hu- 
Кога няма да използва. 

Може би греша - признавам, че за да 


звук 8 g = 


Богата аудио атмосфера u Всичко, Което съвре- 
менните стандарти изискват от звука. 


+ действително ще те закове пред монитора 
5 ӨБ nak толкова, че да не отидеш на среща с 
+ тонове настройки по геймплея и няколко инте- 

уВвлекателност 7 ресни режима Deuba заседяване на играта на 

Твърде стандартна, поради Което - незадоволи- харда mu. 

телна кампания. Занимателни skirmish Карти с 

Възможност за промяна на многобройни гейм- - 

плебни настройки. Интригуващ мултиплейър. 


дизайн 
По-опростена геймплейна механика, отколкото 


ми се искаше. Що годе добър, но далеч от Вели- 
Колепен левъл-дизайн. Феноменален интерфейс! 


- твърде продължителни за Вкуса ми мисии U 
мултиуплейър сесии 

- липса на Въображение при измислянето на ъп- 
грейдите 

- нищо особено оригинално Като Юнити 
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SPECIAL WEAPONS 


АВтор: MrAK 


р сяко малко момченце си е мечтало ня- 
Кога да бъде голям, истински мъж. 
ПредстаВяло си е тръбата Като зло- 


Веща пушка, хартиените фунийки - Като броне- 
бойни патрони, а хлапетата от противниковия 
отбор - като Кръвожадни Врагове, подлежащи на 
изтребление. 

Компютърните џгри много удачно придават 
обем на мечтите, вкарвайки геймъра 6 кожата 
на шмагинерния, непобедим, въоръжен go зъби и 
надарен с изключителни умения герой, който 
разнася лошите като свиня блажен Вестник из 
Кочината си. Доколко отминалите години са 
размили очертанията на детските ми мечти, 
нее тема на настоящия материал, затова про- 
сто ще споделя Колко радостен се чувствам, 
Когато на пазара се появи игра Като SWAT 4. 
Игра, която Вместо да предоставя на играча 
Възможността да бъде безапелационна машина 
за убиване, го захвърля насред една реалистична 
обстановка, където няма аптечки, патроните 
не са предоставени с тонове, а изстреляният 
Куршум Вещае смърт или най-малкото болка: 


Такава игра е SWAT 4. 

Всеки от Вас сигурно е чувал за по- 
дразделението Special Weapon Апа Тас- 
tics на полицията 8 САЩ. Екипът, който 
изпълнява мисии с Висок риск; такива, 
за които обикновените улични ченгета 
не са подготвени. Както подсказва и 
заглавието, 8 тук разглеждания mak- 
тически шутър ще се подвизавате ka- 
то Водач на подобна „специална“ група. 
И ще трябва да преведете ekuna си 
през 16 мисии, обикновено свързани с 
освобождаване на заложници и елимини- 
ране на лошите, koumo са ги задържа- 
ли. 

Отеговорна задача, нали? И за да се 
справите с нея, първо трябва да npe- 
минете през... 


Тренировката 

Отдавна не бях попадал на толкова 
приятна тренировъчна мисия (тюто- 
риол, по нашенски). Напомни ми на те- 
зи 6 Splinter Сей u Ghost Recon - серия 
от стаи, В които тренирате разбиба- 
не на Врати, стрелба с различни оръ- 
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Жия и на различни разстояния, Хвърля- 
не на гранати и - не на последно мя- 
сто - ръководене на екип. Чувството 
е Все едно сте на тренировъчна поло- 
са, В някаква база, което Всъщност е 
и идеята. В процеса на тренировката 
получавате някои доста Важни nog- 
сказки, които ще Ви помагат В хода на 
играта. Като например koako Важна е 
позицията ви за точността на стрел- 
бата, по Какво се различават Видове- 
те гранати или пък Кой е перфект- 
ният начин за елиминиране на против- 
Huk (два изстрела В тялото, един 6 
главата). Хубавото е, че за 10 минути 
тази тренировка Ви Въвежда по nep- 
фектен начин 8 SWAT 4, В самото усе- 
шане от нея, 6 Контрола над Вашия ге- 
рой и екипа му. 

А нека не забравяме, че начинът, по 
Който ръководите екипа си, е Крити- 
чен за минаването на Всяка една оп 
мисиите. За да сте улеснени В тази си 
дейност, Всички команди, които може- 
те да дадете на Вашите хора, се по- 
явяват с натискане на десния бутон 


OPEN & CLEAR 


на мишката. Същевременно през цяло- 
то Време 8 долния десен ъгъл на екрана 
си шмате една бърза Команда - тази, 
която изглежда най-логична за момен- 
та. Тя се изпълнява с интервала. При- 
мерно, ако насочите погледа си Към ня- 
koa Врата, Командата долу ще бъде 
„разбий и обезопаси“, а отправите ли 
Взор Ком някой ъгъл, Командата ще 
стане „провери зад ъгъла“. Удобно. 

Екипът Ви е разделен на две групи, 
Като можете да ги Командвате Както 
накуп, така и Всеки скуад поотделно. 
Това е Възможно посредством Камери- 
те на Каските на SWAT. С един бутон 
можете да погледнете през Конкретна 
Камера, да я завъртите малко, така че 
да я насочите Към някоя цел и да gage- 
те Команда. Това Ви позволява да орга- 
низирате нахлуване В една стая от две 
различни места, но е малко несинхрони- 
зирано, тъй Като не можете да Кажете 
на двата екипа да трогнат заедно, а 
трябва първо да затворите прозорче- 
то с камерата, за да издадете Команда- 
та на Втория екип. 
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Като заговорихме за Ко- 

манди – скуадът Ви може да u3- 
пълнява Всичко, Което можете да 
правите и Вие. Пичовете с лекота om- 
Ключбат Ключалки, още по-лесно ги раз- 
биват с експлозиВ или пушка, хвърлят 
заслепяващи гранати и арестуват за- 
подозрени. Нужно е само да го поискате 
от тях достатъчно настоятелно. За- 
щото, за съжаление, Изкуственият Ин- 
телект не е на така желаното от нас 
Високо ниво. Или поне не Винаги. В един 
момент пичовете изполняват дадена 
Команда перфектно - нареждат се от- 
страни на Вратата, единият разбива 
ключалката, Втори мята gumka, Всички 
Вкупом Връхлитат Като ураган, с kpa- 
съци, поемат Контрола над цялата 
стая за 1-2 секунди, като не оставят 
нито едно ъгълче непокрито. Пред след- 
Ващата Врата Всичко се повтаря go 
момента с нахлуването, Когато дВама 
от идиотите се сблоскват на Врата- 
та, давайки Възможност на бандюгата 
Вътре да им тегли по един куршум, а 
после и по една майна и да се изнесе с 
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в ши 
лека танцова сптопка през задната Вра- 
та. Да не говорим, че нееднократно 
трябваше да се Врощам, за да прибирам 
някой Колега, запецнал В някое ъгълче без 
Възможност да се измъкне сам. 

А пък за тоба Как Ви пресичат огнева- 
та линия не ми се говори. 

За сметка на това 


противниците ви В повечето случаи 
реагират адекватно. 

Дори повече от адекватно. Не е 
необичайно да надникнете зад някой ъгъл 
u да погледнете директно Към дулото 
на АК. Гледка, последвана от надписа 
Mission Failed след секунда. ЯВно лошкоВ- 
ците притежават някои екстрасензорни 
умения, на Които нас В полицията не ни 
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ысын 


соттал фурия 
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учат. И тъй Като това е по-скоро минус 
на играта, нека продължим с негативиз- 
мите. 

Втора издънка – графиката. Не, че е 
грозна, но пък игра, правена с Unreal War- 
fare енджин, може да изглежда забележи- 
телно по-добре (справка - SW: Republic 
Commando). Да не говорим, че Всички хо- 
ра В SWAT 4 очевидно страдат от mex- 
Ка форма на артрит. Терминът motion 
capture се оказва наполно непознат за Ir- 
rational Games. Понякога 08иЖенията на 
индивидите от екипа Ви могат ga се 
опишат единстВено с думата „комич- 
ни“. 

За щастие мисиите - най-Важният 
аскпект от играта - са доста увлека- 
телни и разнообразни. Преди началото 
на Всяка задача ще получавате инструк- 
таж, при Който 8 подробности ще Ви 
бъде обяснено какво се е случило преди 
да Ви повикат, Какво е известно за cu- 
туацията, kak е най-Вероятно да са eku- 
пирани противниците Ви, очаква ли се 
съпротива... Можете дори да прослуша- 
те обаждането, получено на 911, с Ко- 
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ето в известена полицията. От тази 
оперативка ще си направите и изводите 
дали пък не е Възможно противниците 
да се предадат още Като Ви Видят. В 
Крайна сметка ако Влизате 6 магазин, 
Където се е провалил обир, Крадците са 
Взели заложници, поискали са 5 милиона 
долара, хеликоптер и сандвичи от араби- 
те трябва да Ви е ясно, че това са HA- 
Какви хлапетии, koumo само Като mep- 
нат Въоръжените до зъби 5//АТ-а0Жши 
ще пуснат ред сълзи и сополи и ще Ви 
заобясняват Как не са Виновни за това, 
Което се случва и по Възможност да ги 
заведете при мама. 

Докато В мисията, Където трябва да 
спрете споменатите Вече сектанти да 
не избият собствените си деца, а В по- 
следствие и сами да си теглят ножа, 
можете да се достетите, че си имате 
работа с хора, Които едва ли ще се пре- 
дадат, след Като така или иначе са се 
запътили уверено Към Вечния живот. N e 
по-добре да се движите Внимателно и да 
стреляте бързо. В следствие на така 
получената информация ще трябва да 
изберете екипировката за Вас и за хора- 
та, Които ще поведете. 


Оръжията, с Кошто разполагате, са 
стандартните оръжия на SWAT: 

два пистолета, три Картечни таки- 
Ва, пушки и M16 САН4. ОсВен това е xy- 
баво да се подсигурите с Камера за Hag- 
ничане зад ъгли и под Врати. Последната 
ще Ви бъде незаменим помощник, той 
Като 8 тази игра е изключително Важно 
да знаете какво Ви очаква зад Всяка npe- 
града. Интерес представляват и mak- 
тическите оръжия. Сред тях освен 
стандартните гранати за заслепяване и 
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задушаване има и лютиВ спрей, пушка с 
гумени патрони и електрошок. На по- 
мощ В мисиите имате и снайперисти, 
Като 8 момента, В който някой от тях 
забележи цел, Ви го съобщава по радио- 
то и Вие с един бутон поемате контро- 
ла над него, за да опукате лошия самос- 
индикално. 

Принципно за да изпълните дадена 3a- 
дача, опредлено не е необходимо да изби- 
Вате Всички. Още повече, че Влизането В 
стая, пълна със заложници Винаги Крие 
риск, ако сте Въоръжени с бойни муни- 
ции. В Края на Всяка мисия получавате 
точки за това koako пресптопници сте 
арестубали, дали сте рапортубали Всич- 
Ко, Колко заложници сте спасили и т.н. 
Всъщност, тези точки са единстВено- 
то нещо, Което се Контролира om инди- 
катора за трудността на играта - на 
по-висока трудност изискването, за да 
минете Ком следващото ниво, е набира- 
не на повече точки. Ако искате да goko- 
пате максималния стогтак, трябва да 
минете през мисията без да нараните 
никого - Всички престъпници трябва да 
са Вдигнали послушно ръчици и да са по- 
Ведени Ком изправителните заведения, 
никой от екипа Ви не трябва да е нара- 
нен и Всички заложници да са 8 безопас- 
ност. Това В общия случай е доста 
трудно, тъй като бандитите изобщо не 
ги интересува, че гоните точки и пукат 
по Вас Като македонци на сватба, без 
Въобще да се съобразяват с Вашата na- 
цифистична натура. 

По-горе споменах изкуствения инте- 
лект, но myk е моментът да ви разкажа 
за едно Конкретно негово проявление, 
реализирано по прекрасен начин В SWAT 
4. А именно - моралът на противника. 
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По принцип В началото на Всяка мисия 
престъпниците са готови да Ви из- 
бият kamo пилци, но с течение на Вре- 
мето могат и да си променят мне- 
нието. Как ли? Ако правите Влизания- 
та 8 помещенията по учебник - а 
именно отваряне на Вратата, хвърля- 
не на тактическа граната и нахлуване 
с познатите Всинца ни Крясъци: Hands 
іп the air! Police! Get down! Drop the we- 
дроп! (имате си бутон за подобни Во- 
Кални издевателства) е твърде Bepo- 
ятно противникът да напълни гащи- 
те, да пусне оръжието и да се преда- 
де. След Което Вие спокойно го 3a- 
ключвате и продължавате нататък. 
Другият Вариант, разбира се, е про- 
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cmo да разбиете Вратата и да нахлуе- 
те, но 6 този случай може да очаква- 
те ответен огън, тъй Като Когато 
не се почувстват физически диском- 
фортно от гореспоменатите грана- 
ти, гангстерите имат доста палав 
спусък. 

Като цяло Винаги трябва да сте 
нащрек. Случи ми се Веднъж да не Ви- 
дя бандита, скрит 8 една от стаите 
и да си Вляза совсем спокойно. В мо- 
мента, В Който го забелязах, му пу- 
снах един куршум покрай главата и му 
се разкрещях на чист английски език 
да си сложи роцете зад главата goka- 
то още я има. Типът клекна, пусна си 
оръжието, а аз В пристъп на параноя, 


че може да съм пропуснал още някой, 
се огледах преди да му сложа белезни- 
ците. Когато погледнах отново Към 
него, той Вече беше станал, стисКа- 
ше Весело своя АК, напсува ме бодро и 
ми осигури доржаВен ковчег, покрит с 
флаг. 

Друг пот след образцово прониква- 
не двама тероряги не искаха да се пре- 
дадат и откриха огън. В момента, 6 
който единият предаде богу дух 8 
следствие на близка среща с оловна- 
та салата, другият метна автома- 
та, падна на Колене и почна да се бай- 
Ка как не искал да се стига дотук и не 
бил съгласен с плана на другарите си 
от самото начало, ама другите, раз- 
бираш ли, го принудили да участва. 

Освен бандитите, понякога Ви се 
налага да принуждавате и мирни Жи- 
тели да Ви се подчинят. Някои залож- 
ници просто отказват да се оставят 
да бодат завързани и не разбират, че 
това е В името на тяхната сигур- 
ност. В този случай спреят е безце- 
нен. Ако не ги подчините е Възможно 
да не успеете да завършите мисията, 
но Като им залюти на очичките, гадо- 
Вете стават много сговорчиви. 


По-скоро шарена, omkoakomo реалистична. Moy- 
шон Кепчоринг практически липсва. 


Динамична музика, Която за щастие може да се 
изключва, перфектно пресъздадени звуци. 


Ако си падате по таКтически стрелялки, няма 
да се отлепите. Ако не си падате - може и да 
започнете да си падате. 


ИнгпуитиВна и лесна за управление. Но малко My- 
дна, когато контролираш екипите поотоелно. 


графика 6 
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№ OPEN & МАКЕ ENTRY 


Чувството, Което носи играта, 
е доста подтискащо. 

Разработчиците са се стремили 
да наподобят усещането от мрачен 
трилър от типа на „Седем“ и, чест- 
но да Ви Кажа, са успели. Особено В 
някои мисии, като тази със сектан- 
тите, Където 8 изостабената 
сграда сбетлината е малко, а по 
стените има надписи, изписани с 
нещо подозрително напомнящо 
Кръв. Прибавете Ком това и факта, 
че Ви се налага да стреляте по жени 
фанатички и че пърсите деца, kou- 
то е Възможно да са избити и мо- 
жете да се досетите за чувство- 
то, което Ви обзема. Има и други 
брилянтни дарк-попадения, но не ми 
се ще да Ви развалям удоволствие- 
то със спойлери. 

Ако Всичко Казано дотук Ви е не- 
достатъчно за финал, ще Ви кажа, 
че ЗМАТ 4 поддържа три режима на 
мрежова игра, Включително и Кооп- 
еративни мисии, koumo са адски 
приятни с биричка и приятели. Така 
че не чакайте повече, а просто 
open, bang апа clear! 
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ПАК % Ве 
+ Прекрасна атмосфера 

+ Достъпни Команди 

+ Силен тактически елемент 


и 


- Грозновата и тежка 
- Неадекватен ИИ понякога 
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илма, Които се Казват така. 


историята на киного. 


u 
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акво 0 трябва на една приклю- 
ченска игра, за да те завла- 
gee? Предполагам, обичайните 
неща - добра история, атмосфера и 
интересни пъзвли. И с мен е така. След 
Като Вече се Видя, че сме сродни души, 
нека ти разкажа за една такава заВла- 
дяваща игра. За игра, Която наред с 
това, че ме потопи В магията си, успя 
и жестоко да ме подразни. Still Life... 
С чиста съвест мога да kaxa, че 06- 
ещанието за интригубаша Криминална 
история, Което лансирах 8 превюто, е 
изпълнено. Но не съвсем по начина, по 
Който аз си го представях. В един мо- 
мент просто се оказва, че Въпросите, 


които играта поставя, са повече от 


отговорите. Бих могла да я сравня с 
историите за Шерлок Холмс - не знаеш 
Кой е престъпникът до самия Край, ko- 
гато ти отпускат: някоя неизвестна 
ти 00 
бират развръзка 8 стил „Елементарно, 
Уотсън“. С тази разлика, че тук раз- 
Връзката е неясна, Уотсън гледа тъпо, 
а убиецот... 
официалния форум на играта има доста 
теми, обсъждащи финала, а като пред- 
полагаеми убийци са изредени едва ли 
не Всички персонажи, появили се изоб- 
що В играта. Всеки от тях има някак- 
ба Връзка с дадена подробност около 
убийствата, но нито една от тях не 


омента подробност и ти сер- 


остава неизвестен. На 


фаб 


може да бъде проследена до някакъв ре- 
ален извод. Или nok, не дай боже, go мо- 
muß. 

От същия форум научих за евенту- 
ално продължение на играта, но това 
бе по-скоро спекулация с 0тборения 
Край, Която дори не премахва изключи- 
телно неприятното усещане за недо- 
разказана история. Към Края си Still Li- 
fe оставя Впечатление за набързо npu- 
Ключена - изведнъж ни заливат с тон 
нова информация, Вкарват нови персо- 
нажи дори, веднага след Която Всичко 
свършва Като отрязано с нож. Повече 
не мога да ти Кажа, без да спойлна ис- 
торията, но мисля, че и сам схбашаш 
картинката. 


Атмосферата 

Действието се развива на две me- 
ста - 8 Чикаго В Края на 20-и Век, Koge- 
то играем с умерено сексапилната Вик- 
тория, и В Прага 6 началото на същия 
Век, Когато поемаме Контрола над по- 
сексапилния û дядо Фъргъс. И двамата 
разследват серийни убийства на про- 
ститутки (при дядото - улични Курве- 
тини, при Вик — Класни продажници от 
гозарски Клуб), Които умират по особе- 
но неприятен начин и с твърде много 
сходства със серия портрети, праве- 
ни от художник В Прага. 

Всичко това е Вплетено В една без- 
Крайно мрачна и тъжна история за ono- 
Жарени мечти, разказана с изразните 
средства на изключително стилни и 
ВъздейстВащи филмчета, и Вледенява- 
щи, прелестни Картини (правени от ху- 
дожник за цвлите на играта и дали по- 
Вод за заглавието 0). И след Като Ви- 
диш онези очи, пронизани от безпо- 
мощност, нещастие и смърт Във pu- 
налната анимация на Пражката исто- 
рия, нещо В теб ще трепне. Някаква no- 
лу-забраВена, носталгична емоция, Коя- 
то ще те подтикне да продължиш, за 


ПРОИЗВОДИТЕЛ MICROIDS РАЗПРОЙ РАНИТЕЛ М 
| АНГ ДВИКЛЮЧЕНСКАФ AVA ЗУВЕ! 
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И Автор: Маппа 


тбвите МРС-та май са 
повече от живите. 
Това се опитвам да 
покажа и със селекти- 
раните снимки, при- 
ложени Към статия- 
От една страна | 
27 боди Каунт | 


да Видиш Как свършва и Всичко, Което 
Въобще е останало. Как свършва исто- 
рията 8 Чикаго. И ето това е един от 


Проблемите 

Както Казахме, играта изобщо не 
свършва. За съжаление, това е голям 
ото разочарование на потребител 
Но не е единственото! 

Still Life не просто е лраволине 
ами направо дава усещане, че се дви- 
Жиш В тунел. Този неприятен привкус 
се допълва и от диалозите: единстве- 
ният ти избор при Воденето на разго- 
Вори е просто да цъкаш левия бутон на 
мишката до отмала. Като го стро- 
шиш, започВаш да се набираш на дес- 
ния и да прескачаш реплики. То Bco 
щност, няма и с кого толкова да си 20- 
Вориш. Заглавието на играта е пер- 
фектно за иронизиране, тъй като мър- 


мрачна и Като 206 
риш с повече от 
на души... 

Освен Всичко п 
със съжаление 

да кажа, че персона- | 
: Жьт на Виктория е 
елементарен. Дори 
опитите 0 за шеги не 
са забавни, а черният 


Зи. Силна Е0 


0 хумор по-скоро сивев. 
В един Куест тоба е 
много Важно, така че 
единственото, Което 
спасява положението 
тук, е Фъргъс - дядото 
накланя убедително Вез- 
ните със строгата си 
мяра за справедливост, 
с начина, по който успя- 
ба ga спечели на своя 
страна дори някош от 
Враговете си, с пвърди- 
те си Вярвания и добле- 
стното им отстоява- 
не. Дори, ако щеш - със 
самия факт, че e успял 
да съхрани част от себе 
си след Всичко случило 
се и да започне наново 
живота си. 


графика. 


золюция 800х600. | 


Пъзелите 

Целта им е да ни ВъВедат no- 
дълбоко В атмосферата на игра- 
та и да обосноват с по-голяма AC- 
нота нещата, които трябва да 
направи героят. Така щото В дей- 
ствията му да има логичен CMU- 
съл, Вместо да се опитва да kom- 
бинира мушкато и Карбуратор, 
примерно. Търси алтернативни 
пътища, отваря чекмеджета, 
подслушва разговори, отключва 
сейфове и ключалки, за да се добе- 
ре до места, Кодето определено 
не е канен (Фъргъс е частен ge- 
тектив, и то твърде антипати- 
чен на полицейския инспектор 8 
Прага). 

Някои от пъзвлите са лесни - 8 
смисъл, че лесно се досещаш как- 
Во трябва оа направиш; други са 


Страхотни филмчета, идейни локации, стилна 
атмосфера. Ръбати персонажи, максимална ре- 


Музикалните теми се забелязват безлични. Ак- 
пьорските изпълнения са кухички. Само 1-2 nep- 
сонажа звучат споре! 


Историята е чудна... 0 

останем с пръст 8 уста. Пъзелите И голямата 
си част са неособено трудни, с няколко неприят- 
HU изключения. 


те точки се сменят често, Което разчуп- 
изията на играта. Почти Всички пъзели са 
добре интегрирани 8 геймплея. НИКАКВА инте- 
рактивност. 


EO 
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+ Красиви, стилни филмчета 
+ чудесна интеграция на пъзелите В историята 
8 + психиращи убийства 

+ Фъргъс просто е пич 


реализирани на метода на проби- 


направено по сравнително реали- 
стичен и логичен начин. Трети 
следват стриктно принципа „умен 
сом бил, сетил съм се“ и там ще 
се наложи да разчитате на Късме- 
та си – както се налага често на 
Всеки един полицай/детектив. Пак 
повтарям - загадките В Still Life 
представляват съставна част от 
историята, а това е рядко среща- 


но явление 8 западналия приклю- > 


ченски свят на новото Време. 


Заключение 

Какво да Кажа за финал? Тази 
игра можеше да получи много по- 
Висока оценка с още малКо произ- 
ВодстВен напън, и да остави 
светла диря В новата история на 
приключенията. УВи, една чудесна 
идея, реализирана по много стилен 
начин, от един момент нататък 
започва да придобива полуфабрика- 
тен Вкус. Дори единият глаВен ге- 
рой (Фъргъс) е Всъщност персо- 
наж от друга игра! Колкото до за- 
Вършека - ако Все пак се окаже, че 
съм mbna и имате непоклатима 
теза относно убиеца - пишете ми 
на познатия адрес и Веднага ще 
Кача оценката с една единица. 


Ч в 


- тъп Край 

- някои от пъзелите са глупави 

- прекалено малко персонажи, с Кошто да общувате 
- нулева интерактивност 

- глупав начин за Водене на диалози 


те и грешките, но дори и товае · 


устинскетае злф 
НЕ УМИРА. 


ФФИПИДАНӨ ДФПЪЛНЕНИЕ 


RESURRECTION 
ФЕ EVİL 


ДВЕ ГФДИНИ СЛЕД НЕФБЯСНИМИЯ 
ИНЦИДЕНТ НА МАРС ЧАС СЕ ЗАВРЪЩАТ, 
ЗА ДА ПРФВЕРЯТ МИСТЕРИФЗЕН 
СИГНАЛ ИДВАЩ ФТ РУИНИ НА 
ДРЕВНА ЦИВИЛИЗАЦИЯ... 


ФВЛАДЕЙТЕ ДЕМФНИЧНИТЕ СИЛИ 
И ГИ ИЗПФЛЗВАЙТЕ СРЕЩУ ВРАГА. 


УСЪВЪРШЕНСТВДИТЕ НФВИТЕ ФРЪЖИЯ, 
МЕЖДУ КФИТӨ ДВУЦЕВКА И 
ГРАВИТАЦИФННА ПУШКА. 


ВФЮВАИТЕ В ИЗЦЯЛФ НФВИТЕ ДРЕНИ 
CAPTURE THE FLAG С ДФ 8 ИГРАЧА. 


WWW.PULSAR.BG 


МАГАЗИНИ В СОФИЯ 


БУЛ "ЦАР БОРИС Ill" 21 
УЛ "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51 
МУЛТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК) 
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В света на РС гейминга 

джъмпенрън заглавията никога не 

са се радвали на особена почит. РС 
играчите донякъде с право пренебрегват no- 
добен род заглавия — Контрольт на платфор- 
мените творения посредством мишка и Кла- 
Виатура 8 повечето случаи е Кошмарен, а 
принципно детската натура на „скокни“ 
игрите Винаги е отблъскВала малко или MHO- 
го хората, изгубили десетки часове В про- 
дукти от сорта на Planescape Torment, Diab- 
lo и т.н. Поне такива са моите наблюдения. 
В същия този РС свят обаче, името на Тим 
Шафър в изографисано със златни букви В 
алеята на славата на компютърните игри. 
Добре помниш произведенията на Lucas Arts 
Full Throttle и бит Fandango. Добре помниш 
и креативността, с Която се отличаВаха, 
Както и неповторимия Визуален стил, с Кой- 
то бяха обрисуВани. Е, начело и на двете 
Класики стоеше именно Тим Шафър. Преди 
половин декада, обаче, Тим напуска големия 
пъблишър и направи свое собствено студио, 
с помощта на Което да продължи да изпо- 
Вядва правилната според него посока, В Коя- 
то трябва да се развива разблекателният 
софтуер. Psychonauts е порвото отроче на 
младото за индустрията студио; преминало 
през много перипетии, по Все пак успешно 
прекоси финала на Криволичещата производ- 
ствена пътека и обра лаврите на новите си 
фенове. Изначално играта се разработваше 
под опеката на големия зеленовъдец Micro- 
soft и се очертаваше Като едно от най-рес- 
пектиращите заглавия за конзолата, която 
6 началото на своя Живот страдаше от 
синдрома „имам си HALO, друго не ми тряб- 
Ва“. След няколкото отлагания Microsoft про- 
сто реши да изостави проекта В почти фи- 
нален стадий на разработка. Точно тук noyu- 
тателите на Р52 и компютърните игри 


Креснаха 8 един глас - БРАВО! Не, не са 
Кофти пичовете - просто след Като игра- 
та мина под Крилото на Ма/езсо, Веднага 
беше обявена за РС и PlayStation 2... 


Sonic and Mario together! 
За историята на играта можеш да проче- 
теш 8 предварителния ни преглед, поме- 
стен преди няколко броя на страниците на 
списанието, но ако трябва да я охаракте- 
ризирам с няколко думи, mo ще kaxa, че no- 
не не дразни. Даже за продукт оп подобно 
„скачащо“ естество е повече от добре об- 
мислена и предадена на екрана. Пак повта- 
рям, почитателите на Baldur’s Gate и Ме- 
tal Gear Solid едва ли ще бъдат Впечатле- 
ни, но 8 Крайна сметка не сторито е от 
първостепенно значение за заглавия оп 
платформения Жанр. Механиката на играта 
следва добре начертаните пътища от пра- 
родителите на жанра бөліс и Майо, Мех 
Kid и m.H., но В почти Всеки един сегмент 
Влага и по нещо сВое, което я извисява над 
Купищата сродници, които целогодишно 
прав т дебют на Конзолната сцена. В про- 
тибобес на наложилите се канони за Жанра, 
Psychonauts предлага нещо повече от „под- 
скочи тук и mam“. Все пак, за батко Тим си 
говорим, лі така? Структурата за на- 
% 


— 


Името mu е Разпутин, 


предване е следната — шмаш огром- 
но централно ниво, подобно на пър- 
Вия Sonic Adventure, а от него от- 
скачаш бо различни пасажи от игра- 
та, след Което отново се Връщаш. 
Тоба придава на играта силен изсле- 
доВателски (adventure) елемент, 
Който Води до доста по-голямо раз- 
нообразие на геймплея. Количество- 
то на тайни предмети за намиране 
е огромно, така че единственият 
начин да имаш по 100 от Всичко 
изисКВа усилието да провериш Вся- 
Ко едно Котче В изключително по- 
стрия и разнороден свят, 8 който 
главният персонаж - Раз -изживява 
приключението на живота си. А 
предметите за събиране не са ни- 
Как малко — започвам с най-често 
срещания - пурпурните, хом 3863- 
guuku, koumo ще mu позволят след 
Време да закупуваш от местния 
магазин различни изключително из- 
чанчени помагачи за напредването В 
играта. По стотица за покачване 
на левъла ти е необходима и от 
дВуизмерните Картинки. Грабваш 
стотачка от max и отиваш при gA- 
дото, най-силният псайхонатсъс, за 


да покачиш левъл. Освен това имаш и 
Психически Карти, Вншмателно раз- 
пръснати по цялата площ на лагера, 8 
който се развива голяма част om 
действието. С тяхна помощ можеш 
да покачиш и дополнителни нива. А за 
капак на Всичко има и 16 „Клошарски“ 
предмета, които трябва да откриеш. 
Тъмните им очертания можеш да 
зърнеш В менюто на инвентара си. Аз 
лично платформър с толкова много 
неща за обиране не бях срещал! 
Управлението е стегнато и удобно, 
разбира се, само и единствено при Ha- 
личието на контролер. При повече 
тренинг предполагам, че би свикнал и 
с мишката и клавиатурата, но усеща- 
нето, че държиш под контрол скокли- 
Вия момкоВец, би получил най-вече, 
ако притежаваш типичното конзолно 
приспособление. Не забравяй, че игра- 
та е започнала Живота си Като ek- 
склузивна за определена черна кутия. 
Функциите, Които може да извършва 
малкият приятел, са след е - 3 
дължшпелният подскок, пас уда 


огромна ръкавица, скок и Феромоля- 
сВане Върху противника. Шаред с това 
Раз притежава и специал умения, # 


і 


бройката на koumo с Времето се уве- 
личава прогресивно. На контролера, с 
Който имах честа да подскачам Gb 
Всички посоки, успях да мапна три 
бутона за специалните умения. След 
известно Време обаче, спешъл абили- 
титата mu ще преминат тази uu- 
фра, Което ще наложи често Кръ- 
стосване из менютата, 8 зависи- 
мост от това какво умение ти е 
необходимо при определено ниво. Тези 
специални умения у Раз се изразяват 
8 способността му да изгаря своите 
противници, левитирайки да достига 
до недостъпни по принцип места 
(любимо нам умение), да поваля ло- 
шите с психичния си бластер и др. 


Tim Style... 

И ако казаното go тук не предвещава 
по какъвт ае начин В Какво 
аджеба*се Крие цялата шумотевица 


| „около новото чедо на Тим Шафър, то 


следващите няколко изречения може би 
ще променят моментално статуквото 


‚ му. Нивата В Psychonauts са изградени 


Въз основа на болните фантазии на 
различни персонажи 8 играта. Ще Hag- 
зорнеш дори В собствените си болни 
фантазии! В болните: фантазии на една 
риба, по дяволите! Приключенията на 
Раз са може би първата платформена 
игра, В Която няма нито един повта- 
рящ се елемент 8 различните нива. 
Всяко ниво притежава свой собствен 
чар, който (Вероятно се повтарям за 
трети път) отдавна не бях срещал 6 
заглавие от този Жанр. Единодушният 
ми лидер по параграфа креативност е 
нивото В света на рибите, В което Раз 
се Вживява В ролята на Годзила (хехе, 
рибите го наричат Гогалор) - пичьт е 
двойно по-Висок от средностатистиче- 
ски осем етажен блок и мачка Всичко 
по noma си, без да му мигне окото. До- 
Като накрая трябва да се изправи сре- 
шу еквивалента на Биоланте, Кръстен 
Кочамара (знам ли, може действително 
да има подобно Животно; след кратка 
справка В IMDB забелязах поне 30 филма 
за Годзила срещу еди Какво си...). Дру- 
гият голям разграничител от стан- 
дартния платформър е бликащият ka- 
то отворена Кофичка Кисело мляко с 
главата надолу хумор. На много места 
ще се смееш с глас на дебилните, Cb- 
шебременно и адски остроумни лафове, 


koumo ръсят Раз и Компания nog 
над път. 


Проблем! 

Вопреки Всички позитивни приказки, из- 
лени по адрес на Psychonauts, играта си 
има и своите проблеми. Пропорциите 
им не са толкова големи, че да разва- 
лят цялостното добро Впечатление, 
което оставя играта, но Все пак - Към 
Края, Когато играчът очаква пя да раз- 
твори пълния си потенциал, идейност- 
та спада драстично. Нещо повече - мо- 
нотонността надделява. Друг cowe- 
ствен проблем е платформеният еле- 
мент, Който 8 Psychonauts e едно ниво 
под този на класика като Mario Sunshi- 
пе - прецизността, необходима за пре- 
минаване на даден подскочи-пасаж при 
творението на Миямото, например, 
липсва 8 тоба на Шафър. Необходимо е 
просто да подскочиш Ком съответния 
ръб и дори при не достатъчно сполуч- 
лив подскок ще се уловиш за него. 
Факт, Който превръща за печените 
платформъри преживяванията на Раз В 
твърде лесна за прегльщане хапка. Друг 
минус, Който няма нищо общо с играл- 
ните достойнства на играта, е пробле- 
мот със звука, който имах (на места 
глух и пукащ). От форумните братя и 
различни уеб-сайтоВве подразбрах, че не 
съм бил единственият с подобен про- 
блем. Скорошен пач Вероятно ще опра- 


Ви нещата, надявам се. 


Финални разсъждения 
Гореспоменатите минуси не развалят 
цялостното удоволствие от изиграва- 
нето на Psychonauts, но определено 
сбалят от общата оценка. Това В ни- 
какъв случай не пречи на играта да бъ- 
де едно от най-добрите РС предложе- 
ния за годината до момента и абсо- 
лютният лидер на жанра си за тази 
година. Тим Шафър още Веднъж показа, 
че го може. Не трябва да се забравя и 
мъничката подробност, че това му е 
първи опит 8 този така специфичен 
жанр. Още повече, че е адски трудно 6 
днешно Време да изненадаш феновете 
му, твърдящи, че нещо свежо на naam- 
формения небосклон може да се появи 
само от териториште на слънчевата 
страна. А той - успя. Psychonauts u3- 


Добър енджин, перфектен моушън Кепчьр 


| Ненатрапчива музика и лудо, граничещо с безум- 
но озвучаване ще погали нежно сетивата ти 


Страхотна В началото и леко доскучаваща на- 
Края. На едно сглъпало под Класиките за жанра. 


Просто Виж играта 8 действие и ще разбереш 
защо този показател е удостоен с десятка 


глежда чудесно (най-Вече В артистичен 
план), звучи не по-зле, а прилепчивата 
натура на Раз задолго ще се запечата 
8 съзнанието mu. Аха, и нивото с pu- 
бите, влизащо В челната ми петица за 


най-оригинални нива В ожъмпенрън. 
Както и огромна цифра ултра ориги- 
нални похвати, за Които не е спомена- 
то В материала (начинът, по-който 
привикваш стареца за съвет, exxx 6e- 
конче...). За съжаление нетипичната 
аура, лъхаща от играта, може да 0 no- 
пречи да получи популярността и фи- 
нансовия успех, Който заслужава. За 
още по-голямо съжаление за нашата 
индустрия в момента е Важно не да си 
различен. А отличителните черти на 
Psychonauts я превръщат именно В ma- 
Кава - различна игра. Безценен диа- 
мант, Който само отбрани играчи ще 
оценят... и няма да сгрешат! 


+ Изглежда отлично 
+ Звучи отлично 
+ Страхотен хумор + 
+ Тим Шафър се завърна! 
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tronghold беше хибрид между | 
икономическа симулация и pe- 


алновремева стратегия с 


ударение на строежа и щурмуването на 


Крепостни стени. През 2001 той пре- 
дизвика раздвижване В жанра, Който не 


беше Виждал подобна игра от излизане- 


то на Castles 2. Година по-късно 


Stronghold Crusader изнесе средноВвеков- 
ните битки В земите на арабите, с ko- 


ето даде Възможност за закупуване на 


арабски Войски от наемнически станове 


и Като цяло промени баланса на гейм- 
naea 8 полза на ВоюВването. Днес 
Stronghold 2 обещава да Вдъхне повече 


реализъм на серията Като Възвърне за- 
губенште позиции на симулацията, доба- 


Вяйки над 50% нови икономически cepa- 
gu и пренасяйки средновековието с хи- 
лядите му единици, обсадни машини и 

Кули 8 3-тото измерение. 


История қ 

Имам навика да разказвам подробно 
историята на играта, защото Вярвам, 
че така читателят най-бързо усеща 
атмосферата и плавно бива подготвен 


Мирна селска идилия - вляво дървар товари Каруцата, а ловожия излиза от хижата си; В 
центъра - бъдеща Каменоломна и Кухнята на лорда; зад тях - хамбар, овощна градина, 
селска Колиба и склад 


за концепцията и геймлея. С игра като 
Stronghold 2, за която има да се пише 
толкова много, не мога да си позволя 
подобен лукс. Накратко, действията 
се развиват В Англия през 11-и Век. 
Вие, 6 лицето на обикновен поданик, 
който през Време на играта се издига 
go дук, реставрирате разорени npo- 
Винции и управлявате армии, за да 
Върнете законния Крал на узурпирания 
престол. Признавам, че не съм „на ти“ 
с историята на Острова, но истори- 
ческият реализъм, подкрепен от при- 
съствието на последния ВиКинг-заво- 
еВател Olaf Grimtooth, е съчетан по He- 
повторим начин с Кинематографичен 
Комизъм. Филмчетата помежду миси- 
ите често биват прекъсвани за секун- 
да, Камерата приближава Към новопо- 
явило се лице - обикновено лора, Cpe- 
шу който трябва да се биете - и go 
него изписват името и прякора му - 
Бикот, ЧуКот, Благородният рицар, 
Предателят, Овцата! 


Средновековният пейзаж - идилия 
или черво адово 


мәйіт на прасеферми и Крепостни стени 


Казват, че стремежът Към щастие 
е единствената овижеща.сила 8 живо- 
та на човека. И че човек, като Вижда, 
че каквото и да прави, няма да стане 
по-щастлив, изгубва желание да живее. 
В имението на Sir Crusader. И се преме- 
ства да Живее В провинцията на Lord 
Goodman, кодето го хранят с двойни 
порции, свирят му на ушенце и му пра- 
Bam цирк. Което е извън Кръга на Вся- 
каква шега, защото щастието, наред с 
парите, населението и честта, е един 
от четерите основни ресурса 8 
Stronghold 2, а музиканти и панаири ще 
шма Колкото Ви душа иска. Та, да ре- 
чем, че сте почнали игра и имате една 
гола Коща. Изразходвате малко дърва, 
за да построите няколко колиби с Ha- 
деждата от тях да излязат работни- 
ци. Не би! Ако щастието, което Bapupa 
8 скалата от 0 до 100, е над 50, 8 Ко- 
либите започват да се нанасят жите- 
ли, а ako е под 50 - започват да се из- 
насят. Бачкаторите не си седят по Ко- 
либите, а се греят на едно огнище пред 
Къщата на лорда и чакат да се появи 
работно място 8 някоя сграда. Стро- 


1 : 4 Фл 
Войници, Създателят ни е отпуснал по eg- 
на жена на осем мъже, но пък за сметка 
на това ни е направил да можем да Bausa- 
ме един В друг. Следователно, по моя Ко- 
манца: Заеми бойна формация „Курниз“! 


аа 


Автор: Goodman 


ежът на сгради изисква ресурси, но 
иначе се строи от ръката Господна за 
нула Време. Сградите произвеждат 3 
Вида стоки – едните биват изядени 
обратно от селяните, за да са щаст- 
ливи (ябълки, дивеч, хляб, бира), 6mo- 
рите захранват инфраструктурата 
(първа, камъни, Желязо, катран), а 
третите се изразходват, за да се no- 
Вишава честта на лорда (плат, свещи, 
Вино, зеленчуци). За да добиете по- 
пълна представа за икономиката, 
описвам някои от стоковите Вериги: 
кравеферма-> кашкавал 8 хамбара; kpa- 
Веферма-> кожи 8 кожухарната- > Коже- 
ни брони В оръжейната; житница- 
>жито 8 мелницата- > брашно В ne- 
Карнапа- > хляб В хамбара; лозе-> Ви- 
нарна-> бъчви Вино В Кухнята на лорда; 
обцеферма- > Вълна 8 птъкачницата- 

> платоВе В спалнята на лейди- > дрехи 
за бала на лорда; хмел-> пивоварна- 

> бира 8 страноприемницата; пчели- 

> восък 8 работилницата- > свещи 8 
църквата; гора- > дървари- > склад- 

> сгради; Каменоломна-> биволи HOC- 
ачи- > камъни В сКлада-> сгради; желяз- 
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плащам повече данъци! Обещавам, никога повече!“ 


Шаға адалын a IEVAR SEART ENEE AT} 


на мина-> биволи носачи-> Желязна руда 8 
сКлада- > Ковачница за оръжия или Ковачница 
за брони-> мечове, боздугани, брони В оръ- 
Жейната. Всички Видове стоки могат да бъ- 
дат продадени на пазара срещу пари. Пари се 
трупат 6 хазната и от облагане на населе- 
нието с данъци. А данъците ни довеждат go 
КоВарния момент, В Който порочният Кръг 
се затваря - щастието на населението за- 
почва да пада. Можете да го поддържате Ви- 
соко с мероприятия Като двойни порции хра- 
на, рицарски турнири или панаири, Както 
споменах В началото. Но Лукавият е Коварен 
и Винаги намира начин да смъква селското 
щастие - пали пожари; сгловарва купчини 
отходни отпадоци, пускащи отровни жолти 
облаци; развъжда мишки В хамбара, после ги 
подгонва да разнасят лайната; превръща 
праведниците В крадци. Методите за борба 
с порока са както прости - Кладенци, сеп- 
тична яма, соколи за лов на мишки, така u 
сложни — часовоџ- > съдилище- > помница- 

> уреди за мъчение-> реабилштиране или 
смърт на съгрешилите. С Което няма как да 
не признем, че стремежът Ком пресъздаване 
на исторически правдива действителност е 
на ниво, чуждо Както на други игри, така и 
на масово проповядваната от Книги и филми 
средноВековно-фантастична идилия. За съ- 
Жаление реализмот, стремежът и нивото 
не си правят честа среща В икономическата 
част на Stronghold 2 – тя не само е далеч 
зад класики 8 жанра Като ANNO и Settlers, но 
и страда от сериозни дизайнерски недоглеж- 
дения - пазар на Върха на планината функци- 
онира без да го досптьпват хора, селянинът 


Mission 2 
Негас!<е, voyage vers le sud 


ce телепортира пред Къщата на лор- 
да дори ако Колибата му е построена 
на остров 8 морето, Във Всяка konu- 
ба Живеят една Жена, 98е деца, едно 
пеленаче и осем мъже! 


Чест и достойнство 

Видяхме, че селяните лапат ща- 
стието Все едно e кифла. Лордът, 
понеже e благороден, не яде нищо, а 
ЖиВее от едната чест. Тя е ресурс 
за тренирането на Войски Като puua- 
ри, убийци и Крадци, Както и за заку- 
пуването на провинциални имения и 
титли. Именията изпълняват същи- 
те функции Като главната провин- 
ция, с едно Важно изключение - В max 
не могат да се строят защитни ук- 
репления. По-Високата титла на лор- 
да – Baron, Earl, Duke - му позволява, 
подобно на по-Високото ниво на за- 
мъка 8 Магсгай 2, да строи по-слож- 
ни сгради и да тренира по-силни 8ой- 
ски. Сред методите за натрупване 
на чест са строежът на статуи и 
арена за рицарски турнири, наличие- 
то на повече от един Вид храна В 
хамбара, разчитането на древни ръ- 
Кописи В манастира, даването на 
официални Вечери В Кухнята на лорда, 
Както и присъствието на самия лорд 
на църковни меси. 


Войски 
Подобно на предните части от се- 
рията, Stronghold 2 има само една 


раса. Което означава, че не само сгра- 
дите, но и Всички бойни единици на 
Воюващите лордове ще бъдат еднакви. 
Войските се тренират В три сгради — 
Казарми, наемнически стан и обсаден 
лагер. Тези от Казармите не изискбат 
пари, но за да направите един рицар, 
ще Ви трябва свободен селянин, който 
да получи меч и броня от бараките и 
Кон от Конюшнята. За да имате Всичко 
това, трябва да сте развили баланси- 
рана икономика. Алтернативата е да 
сте се сдобили по неведоми пътища с 
огромно Количество пари и без да 
строите стоковите Вериги, да закупи- 
те оръжия от пазара. Парите са осно- 
Вен ресурс за тренирането на Войски 8 
наемническия стан - екзотичните еди- 
ници там сами си набавят екипировка, 
но Високата им цена ги прави нерента- 
билни за ползване Като редовна армия. 
Прилично Количество пари ще Ви тряб- 
Ва и за да Вдигнете обсаден лагер, Ko- 
дето ще правите катапулти, балисти, 
требушети и овни за разбиване на kpe- 
постни порти. 

Две думи и за баланса на Войските - 
добър е. Надали има нужда да обясня- 
Вам обстойно елементи, koumo са cma- 
нали правило Във Всички средновековни 
стратегии - стрелците с лък са gane- 
Кобойни и неефективни срещу бронира- 
на армия; стрелците с арбалет проби- 
Ват Всякакви брони, но презареждат 
бавно и стрелят на Коси разстояния; 
конницата е подходяща за избиване на 


стрелци, но трябва да се пази от Ко- 
пиеносци; пиконосците са бавни и ня- 
мат силна атака, но защитният им 
бонус ги прави подходящи за удържане 
на крепостни стени, докато стрелци- 
те си Вършат работата от Кулите. 
Наемниците пък имат Войски като 
пиктски лодкари – единствената бой- 
на единица, която може да плува; ви- 
Кинги берсеркери — повалящи по някол- 
Ко противника с един удар, но силно 
уязвими от стрели; Викинги брадвари 
- стреляща единица, нанасяща Коло- 
сални щети, но на много Късо раз- 
стояние; убиец, способен да отвори 
портите на Вражеския замък без изли- 
шен 600; Крадец, Който се дегизира Ка- 
то чужд селянин, Краде от Вражата 
хазна и Внася 8 нашата. Може би най- 
гъвкавата единица са инженерите — 
те управляват Всяка обсадна техника, 
Варят и изливат олио Върху главите 
на атакуба- 

щите, 
Ко- 
паят 
ту- 


не- 


Замъкот Koblenz-Stolzenfels преди обсада - черните петна пред стените са Катранени полета, go тях 
са ямите с колове, по крепостните стени са закачени дървета, чакащи да бъдат запалени и търкулени 
Връз атакуващите. Над портите, по стените и кулите са разположени стрелци. Зад първата защитна 
линия група рицари се подготвя за контраатака 


Обсадната техника 6 действие. Защитниците са хванати неподготвени без 
никакви стрелци по стените. 


000805 


?ли под Вражите крепостни стени. И за 
накрая — може би единственото сериоз- 
но нововъведение 8 серията - лордът 


Вече не патрулира из замъка си,а сее ~h 


превърнал 8 управляема и ужасяваща 
бойна единица, неуязвима за стрели и 
способна да повали 15 Копиеносеца без да 
ü мигне окото. Така на хартия е елими- 
нирана Възможността някой хитър играч 
да Купи с началните си пари наемници и 
да направи rush. На практика май никой 
не се е сетил, че хитрият играч може да 
поведе гизһ-а сос собствения си лоро. 
Все пак, подобни тактики са Крайно xa- 
зартни и неподходящи за Карти с повече 
от двама души, не само защото грешно 
похарчените пари ще провалят икономи- 
ческото развитие, но и умре ли лордът - 
играта в загубена. 


Режими на игра 

Освен двете кампании, наблягащи 
съответно на миролюбиво строител- 
ство и Военни дела, икономическите сце- 
нарии с цели да се натрупа 300 Вълна, и 
Военните - поставящи Ви на равна нога 
с още 7 Компютърно управлявани про- 


Катранените полета 8 действие - Врагът 
се прегрупира назад, зарязвайки бавните 
Катапулти сред огъня. Явно замъкът ще се 
превзема със стълби. 


) 


‚ (жата Y 
`no-go6pu игри 


на Англия, САЩ и 
29 я, са наличн Ке на чиста 
а симулация. Шчиста Военна 
мулаци дали шма разумен човек, 
Който щезси губи Времето с икономиче- 
лащи при наличие на толкова 
ра жанр. Затова пък 
обсадата или защитата на исторически 
замъци е уникална черта, загатната В 
Lords of the Realm 2: Тһе Siege is оп u 
Rome: Total War и развита В полната си 
прелест 8 Stronghold 2. Разнообразието 
Варира от дървени Крепости Като Неип- 
ериго, строени от 6002. пр.н.е, и форто- 
Ве с по една Крепостна стена Като Спс- 
сет, до масивни замъци Като Koblenz- 
Stolzenfels с по 20 Кули и 4 линии на за- 
щита. Особеното В този режим е, че 
нямате Възможност за строеж на cepa- 
ди и закупуване на единици по Време на 
игра, а трябва да се справите с Врага с 
разадените В началото Войски. Лично 
за мен невъзможността да се закупу- 
Вап Войските преди Влизането на Кар- 
mama е Крайно непривлекателна, защо- 
то снижава преиграваемостта на миси- 
ume до критичния минимум - по два nb- 
ти на Всяка Крепост - Като защитник и 
Като аглакуващ. 


Видео, звук, средновековен мирис 

ГърВвите Впечатления от гледката 
бяха наистина впечатляващи. Целият 
свят на Stronghold се беше пренесъл ус- 
пешно В 30-то, камерата се Въртеше 
Във Всички посоки с плавен zoom, а от 
птичи поглед Всичко изглеждаше Като 
идилийка. Вторите Впечатления бяха, че 
8 близък план цялата картина става no- 
тресаващо грозна, дърветата имат 
плоски Корони, работниците минават 
през каменоломната като през Въздух, а 


Защита на замък – далекобойността на стрелците по 
кулите надвишава далекобойността на атакуващите 
стрелци и катапултите 


1 Mission 1 


децата се пъхат 6 буквалния смисъл под 
полите на майките си - от едната 
страна стърчи ръка, от другата глава 
и Крака. Третите Впечатления са, че 
играта зарежда по З минути, счупва 
харда от стържене, че Колкото повече 
единици се появяват на картата, mos- 
Ккова повече започва да сече - и Всичко 
тоба на машина с Athlon 2GHz, 512 ВАМ 
и Radeon 9600Рго. Единственото, което 
спасява морално остарелия енджин от 
тотално оплюване, в че Като се пусне 
графиката на минимални детайли и 20- 
от-ът се нагласи по средата В скалата, 
гледката в прилична, дори има разни 
Красоти Като огнени стрели, горящ Ка- 
тран и пръснати на стотици парченца 
крепостни стени. 

Какво да Кажа за музиката kamo чо- 
Век, свикнал да цъка фентъзи игри? Има 
няколко убийстВени 1гаск-а, особено впе- 
чатляващ е този В менюто. За съжале- 
ние по Време на Кампанията се лее ня- 
каква сладникаво-блудкава мелодийка, 
дето може и да Ви хареса, ако не сте 
чували подобна през Живота си. Звукът 
е на прилично ниво, Като освен нормал- 
ното си озвучаване, Всяка единица има и 
такова, В Което гори, разболяла се е от 
изпаренията на септичната яма или 
просто умира. Така, ако сте Калпав 
управител, дори В едно мирно село ще 
чувате огън, мухи и писъци на пред- 
смъртна агония. 

В графата на смръдните е редно да 
се добави, че В играта се подвизават 
приличен брой бъгове, като този соко- 
ларниците и септичните ями да стоят 
без работна ръка, а наблизо да се ски- 
тат безработни селяни. Pathfinding-bm и 
МИ-то са критично зле, Като понякога 
единиците излизат извън контрола Ви 


а 5 


р Който силно: ine no kepr машин та A 
көділі не броя на е раи по 
фитурно џгра с таку 


артата, 


Няколко класни парчета с грегориански напеви. И 


доста села с Кравешки прасешки напеви. И още 
повече предсмъртни напеви. 


екателнос 


Предвид слабия ИИ, „ ината тръпка се пренася 8 
мултиплеъра. А mam Stronghold 2 просто няма. 
конкуренция 8 провеждането на засади и обсади. 


Концептуална ера 
настолна игра 


и със слаб 


глежда MON 


сы Û побх ТІ тт повече за 
ga pean ork, и 


Nicée, arrivée еп Terre Sainte 


по Време на битка u почват да удрят 
по когото си искат. За съжаление, никой 
от тези проблеми с геймплея не бе 
оправен с 25МВ-овия patch, излязъл HA- 
Колко дни след премиерата на играта. 


DJ a.k.a. Lord Goodman vs. Angus 
Мсіоші a.k.a. The Bull vs. Neizvesten Ger- 
manec 

Истината в, че заради сериозните си 
проблеми играта нямаше да получи 
оценка по-Висока от 6. Това, което я 
спасява, е ло р!ауег-ът. Налице са 6v- 
зможности както за игра 8 LAN, така и 
8 Интернет през GameSpy. През седми- 
uama на тестването Поз!-нати 8 MH- 
тернет игри се намираха по Всяко Вре- 
ме на денонощието, Като сред против- 
ниците имаше Както хора, Които не си 
познаваха сградите, така и „професи- 
оналисти“, тренирани още от първия 
Stronghold. Само В битките с тях имах 
Възможност да се Възползвам от ge- 
сетките екстри по строежа на укрепле- 
ния, останали неизползвани В играта 
срещу компютъра. Тук Влизат двойните 
и тройни каменни стени, петте Вида 
Кули, полетата с катран пред замъка, 
невидими за Врага и чакащи да бъдат 
запалени от стрелци, ямите с колове, 
клетките с бесни кучета, балистите и 
Катапултите, качени по най-високите 
Кули, Кошовете с камъни, ползвани от 
пехотата по стените и горящите дър- 
Вета, Въргалящи се из целия стан на 
противника. Именно Времето, прекарано 
В дизайн на Крепост, която накрая спира 
десетократно превозхождащ Ви В числе- 
ност противник, е детайлът, който u3- 
Вежда Stronghold 2 далеч пред Конкурен- 
цията В жанра и я прави уникално и He- 
повторимо преживяване. 


+ грандиозна Концепция 
+ несравним мултиплеър 


- грозна графика 
- тежък енджин 
- слаб ИИ 

- много бъгове 
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Логото на-Рапаһ прилича на емблемата на захранванията Sirtec. Толкова близка я почувствах тази игра 


спонтанно ;) 


евю Z ПРОИЗВОДИТЕЛ DIGITAL EXTREMES РАЗПРОСТРАНИТЕ GROOVE GAMES. ПЛАТФОРМИ | ) 
р ИЗИСКВАНИЯ 1.5642 CPU, 512MB ВАМ, 64MB VIDEO. ПРИЛИЧА НА UNREAL, HALO иа 


Pariah 


Или kak големите cu уплътняват Времето 


В 


Автор: Ikarus 


Отипните Врагове - Войници 8 
и окраски, затворници, Военни 
Идентично е и поведението 
броените В бой, Въпреки че 
есионални военни и 
атворници би трябвало да 
лна разлика. А!-то на Всички 
но - прикриват се, Когато 
огато са на големи 
урВат напред и те 
еколкократно ми се случи 
омети и гранатомети да 
Ват 6 скалите пред max, 
Ко от другата 
Ва пъти спокойно 
снайпера пазач, без 
да забележи нищо. 
знещо. Арсеналът 6 
н, Като на 
са Карабина, помпа, 
с парабола, ракетомет, 
зарежда Веднъж на високосна, 
лазмена карабина, както и 
мент за лекуване, който 
да ползвате по Всяко Време. 
на тичането назад за аптечки. 
ода на играта намирате 
/ниВерсални ъпгрейди и от удобно 
| Кръгличко меню избирате на Коя бурия 
В да ги инсталирате. Всяко оръжие има 


Нищо не липсва, нищо не е излишно... 


- Добре съчетана с действието музика. 
о оръжията кънтят на Кухо, а озву- 
чаването е на средно ниво. 


ублекателност 6 


Евнотипни битки, koumo дотягат. 
Историята не може да те задържи. 


добен интерфейс за ъпгрейди и 906- 
ра цялостна презентация. 


три степени на ъпгрейд, но благините 
са на доста странни места и едва ли 
ще намерите Всички подобрения, плака 
че инвестирайте В това, Което по- 
добре пасва на сплила Ви. Тази 
система от оръжейни надстройки 
намира много добро приложение В 
мултиплебъра, Кодето се комбинира с 
Ккласовово разделение - Всеки Клас има 
по две оръжия, а убитите Врагове си 
изпускат ъпгрейдите. Режимите на 
игра са ОМ, ТОМ, СТЕ u Frontline 
Assault, Който леко наподобява 
Domination от UT. Заради Версията си 
за Хрох мултито е доста опростено, 
което В никакъв случай не е лошо. 
Доста приятна промяна на Курса 
спрямо натобарбашия Unreal 
Tournament, Която препоръчвам на 
Всички, koumo просто искат да 
пострелят и да разпуснат. 


За финал? Един приятен екшън, 
който Въпреки Всичките си 
недостатъци си струва да изиграете. 
В него има много потенциал, но 
авторите си имат други приоритети 
и не са го оползотворили докрай. Но 
има и много по-лоши начини да убиете 
10 часа от Живота си. 


- Digital Extremes и неподражаемия им стил 
- СВежарски мултиплейър 


- Пропуски 8 историята 
- Пролуки В А!-то. 


‘unaAd6/ BH едрбшо 92-ән ошаох OMAH зжоми 18228 = unya 9 швшодей 2/05 п зашелха [21610 Omes геехоб ошнох ‘ешедги 


Маву seals to 


инаги съм ce uygun на пред- 
B ставите за забавление, kou- 

то притежават някои хора. 
По моите разбирания Компютърната 
игра би трябВало да е софтуерен 
продукт, предлагащ форма на развле- 
чение, Която не те Кара да си Косаш 
нервите. Колко често обаче Вместо 
тоба получаваме поредната Вирту- 
ална глупост, надула се с претенции, 
go степен да не забелязва собстве- 
ното си нищожество! Към тази Ка- 
тегория, Както сочи собственият 
ми печален рецензентски опит, най- 
често спадат т.нар. военни симула- 
ции, чиято запазена марка е изку- 
ствен интелект на Враговете, за 
който е съвсем естествено да е из- 
Куствен, но В никакъв случай инте- 

‚ лект, посредстВена графика, изоби- 
Aue от бъгове и Клипинг (д) ефекти, 
Както и една Камара изнервящи 
геймплейни ситуации. Ако трябва по 
тези именно показатели да оценява- 

5 ме Close Combat, имащ претенции да 

ни запознава с действията на „елит- 

ните“ американски морски пехотин- 
ци, поради Което и носи звучното 
подзаглавие First to Fight, то той 
удря gecamka om раз. 

Ще започна с уточнението, че 
играта е порт от Xbox, Което авто- 
матично означава -здравейте бъго- 
Ве, сбогом удобно управление. Иначе, 
8 основата си ССНЕ е отряден 

шуутър, наподобяващ донякъде 
SWAT 4, но с пове- 


N че араби. Дей- 
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развива с Бейрут, някъде В близкото 
бъдеще, кодето назрява Военен Кон- 
фликт, при тоба с с участието на 
партизани и от съседни държави, та 
Като цяло ситуацията просто плаче 
за световната полиция (a.k.a US аг- 
ту) и ответната реакция не закъс- 
нява. Поемате ролята на ефрейтор, 
предвождащ отряд от трима супер- 
мени (поне такова Впечатление нат- 
рапват Високопарните речи 8 интро- 
то), и В поредица от 6 мисии трябва 
да стреляте по араби, докато Ви ом- 
ръзне. Историята би могла и да Ви 
заинтригува и успешно да се движи 
от иначе нелошите филмчета между 
мисиите, стига да бяха Вложени Man- 
Ко повече усилия В създаване на за- 
помнящи се персонажи, Вместо че- 
тиримата безименни идиоти, за kou- 
то Ви дреме точно Колкото на kone- 
гата Бакалов за Вредата от тютю- 
нопушето. Също толкова Въображе- 
ние е Вложено и В конструирането 
на мисиите и задачите, 8 резултат 
на което те се минават (за норма- 
ти) без да става ясно защо, Къде, 
kak u т.н. 

Дори и това би могло ga ce пре- 
гльтне с известни уговорки, стига 
геймплеят да е занимателен, завла- 
дяващ и да ни държи пред монитора. 
Ама не, тя просто държи да изпита 
пторпението на играча на всяка Крач- 
Ка. В ролята си на Командир трябва 
едновременно да се биете и да изда- 
Вате на Вашата банда юнаци запове- 
би Кога и Какво да правят. И, докато 
8 Republic Commando да речем, това 
беше лесно, Кръговото меню на НЕ е 
истински Кошмар. Очевидно пригоде- 
но за контролера на зеления кашон, 
преборбането му с мишката изисква 
светкавични рефлекси и доза koc- 
мет, особено предвид факта, че 
обикновено Всичко се случва, докато 
сте под обстрел. Според туториала, 
отрядът може да се справя и сам, 


без Ваша помощ, но опитът показва, 
че ако оставите нещата на само- 
тек, ще се натъкнете на безумни 
прояви на Изкуствения Идиот. Коле- 
гите Ви се държат що-годе адекват- 
но на открито – отстрелват си це- 
лите, сещат се да използват прикри- 
mue, дори понякога Ви спасяват 3a- 
дника от някой Каширал се арабин; 
Влезете ли В някоя сграда обаче, по- 
ложението е трагично. Заповядате 
ли на „супермените“ да щурмуват 
помещение и просто се спрете да 
позяпате сеир, ще станете свидете- 
ли на сюрреалистични ситуации с 
тырчаши В кръг терористи и стре- 
лящи Във Всички други Възможни no- 
соки пехотинци, koumo накрая оста- 
Gam някой Враг да се Вмъкне nomex- 
ду им ида ги трепе с приклада, дока- 
то не се сгонат на пода. Случва се и 
да „забиват“ В части от интериора, 


Врати, стълбове, превозни средства, 
опитват се да стрелят през. стени 
или излизат право на огневата линия 
на фиКсираните Картечници. Дори и 
това не би ме трогнало особено, 
стига мисията да не се проваляше, 
ако убият двама от отряда. Тук 
трябва да отдам дължимото и на 
лошите, koumo - за тяхна чест - се 
опитВат максимално да Ви затруд- 
нят. Принципно няма лошо, Въпросът 
е - Как? Терорягите явно напоследък 
ги обучават добре, защото преди да 
им Влезете В обсега, седят Като nb- 


ове и не си дават зор да 
реагират, след което мо- 
тално Ви отстрелват, 
демонстрирайки така 
сВеткавична реакция, че 
не знам Кой е по-влитен В 
„.. Крайна сметка. Разбира 
е се, използват и прикрит- 
ия, а ако накарате Вашите р 
9 1 ай обсипват с Куршу- 
ми, не си u подават носа. 
Само дето прословутата 
обходна маневра от 
Brothers іп Arms не Върши 
работа, защото Все се намира ня- 
“> Коя Каширана „чалма“ да Ви пусне 
куршум. Е, Вълшебната пръчица на 
абсурдния ИИ не ги е подминал и 
тях — те проявяват навика да 
Вършат точно скриптирани дей- 
стбия и нерядко ще се случва HA- 
Кой да Ви подмине, защото е 
трябвало да нахлуе В дадена Коща 
примерно, но Кой знае защо не се е 
сетил навреме. Но пък се сещат 
да влязат 6-ма един след друг 
през Вратата, така щото да си 
ги отстреляте спокойно. Върхот 
на цирка е, когато раните някой, а 
той се обърне и се опитва да ви 
избяга с... ходене. 

Единственият по-забавен pe- 
жим, поне според западните kone- 
ги, тъй като аз не намерих толко- 
Ва смели хора 8 Студентски град, 


е мултиплейърот. По-специално - 
Кооперативният режим, позволя- 


Ващ да минете кампанията с mpu- 


ма свои приятели. Подозирам оба- 
че, че замяната на малоумните 
ботове с Живи играчи ще направи 
играта прекалено лесна, дори на 


иначе непосилния simulation режим . 


Що се отнася go Визуализация- 
та, заглавието се представя съ- 
Всем прилично, без да блести — 
особено на фона на тежката ap- 
тилерия В жанра. Моделите са 
сравнително хубави и изглеждат 
добре, докато се промъкват. Поч- 
нат ли да тичат обаче, ги наля- 
гат хемороидите. Има Включени и 
динамични сенки, които даже по- 
mazam да се откриват лошите - 
8 случаите, когато не проявяват 
тенденция да се проектират под 


а! 


абсурдни ъгли. Партикъл ефекти, 
експлозии и прочие — няма про- 
блем. Интерактивността е нуле- 
Ва. При лошите положението е 
тежко: или са бабашти с парцали 
на лицата, или - ако им се Виждат 
физиономиите - принадлежат Ком 
един от трите вида Клонинги на 
Осама. Кръв няма, смъртните 
анимации са стандартни „рагдол 
ефекти“, понякога грубо прекосна- 
ти от потъване В стена или npe- 
минаване през балкон. Озвучаване- 
то е абсолютно стандартно, ре- 
пликите плоски и лишени от Bgo- 
хнобение. 

Заключение: Ако търсите изпи- 
пана игра, тази не е такава. Ако 
не разполагате с алтернативи и 
не се ядосвате лесно, или пок сте 
загърбили големите претенции, 
осъзнали и примирили се с исплина- 
та, че „игрите Вече просто не ги 
правят Като едно Време“, нищо не 
пречи и да я пробвате. Няма опас- 
ност да остави трайна следа 6 
паметта ви, така че не рискувате 
нищо, освен няколко часа, Които 
бихте могли да прекарате по-006- 
ре, стига да разполагате с прия- 
тели, с Които да се срещнете, ху- 
баба Книга, с Която да се усамо- 
mume, гадже, с Което да си легне- 
me... или просто по-добра игра! 


Готинки модели и архитектура, ужасяващ 


 Клипинг 


ТПірилично звучащи оръжия, липса на адекватна 


н 4 плюсобе 
| музика, и ужасен Войс актин 


+ Реализым по отношение на оръжия U 
локации 
+ Възможност за забавна кооперативна игра 


У! О 
- Мисиите вече ги споменах 

- Ужасен ИИ 

- Адски много бъгове 


ИСТИНСКОТО 
ПРЕЖИВЯВАНЕ. 


SPECIAL WEAPONS AND TACTICS 


Поведете вашия отряд в много и 
детайлни SWAT сценарии. 


Раздавайте правосъдие с пълен 
набор от официални SWAT Ttak- 
тики и въоръжение. 


Разширете SWAT забавлението 
чрез различните онлайн мултип- 
лейър и кооперативни режими. 


Направете собствени мисии за 
вас и вашите приятели. 


WWW.PULSAR.BG 


МАГАЗИНИ В СОФИЯ 


БУЛ "ЦАР БОРИС!" 21 
УЛ "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51 
МУЛТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК) 
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два ли ще се намерят много 

хора, koumo да не са гледали 

поне един или два епизода на 
относително Култовия сериал Досие- 
тата X. През Втората половина на 90- 
те прехласването по сивите човечета 
и роящите се теории за Конспирациите 
на американските тайни служби се пре- 
Върнаха 8 толкова масово явление, че 
на пракглика Всички спряха да шм обръ- 
шат Внимание. Непрестанното мърмо- 
рене за събитията, Които евентуално 
са се случши В Розуел, милионите фал- 
шифицирани снимки и протестите на 
леко изперкали хора, настояващи за раз- 
секретябане на изсмислени от max са- 
мите документи започна да изглежда 
по-скоро Като Куклено шоу. Комедия, 8 
Която дори Спилбърг се Включи с него- 
Bume Похитени. Единствената истина, 
Която излезе от прашните мазета на 
Пентагона беше, че „Това са пълни глу- 
пости“. Колегите им през океана не си 


правеха труда да дават дори и подоб- 
ни изявления. 


И Всичко щеше да е много хубаво, 
ако тези мой идви за нещата продъл- 
Жабаха Като част от рубриката ни 
Размисли. Само дето пред мен се мъд- 
ри старателно изготвен рапорт go 
пресата, чието съдържание ме уверя- 
Ва, че сивите човечета са ударили РС 
пазара с екшъна от първо лице Агеа 
51, очевидно предназначен да умори 
земните Жители от скука Като порба- 
та част от плана им за Всеобща сиво- 
та. Кратката ми справка установи, че 
конспирацията е В ход от няколко 20- 
дини и засяга и трите основни плат- 
форми - РС, PS2 и Xbox. За моя голяма 
изненада порта за РС изглежда значи- 
телно по-добре от Конзолните си 
братчета, пой Като се радва на no- 
добри резолюции и текстури. Благо- 
дарностите за добре свършента рабо- 


та отиват при Моск Ѕсіепсе, начело с 
Джон Тали – стара Кримка от Origin и 
lon Storm. На графичната част обаче ще 
се спрем малко по-късно. 


терния Комплекс от заглавието още от 
катастрофата В Розуел. Видимо недово- 
лен от нещо, той пуска на свобода зеле- 
никавите същества, които държи Във 
Високотехнологичния си Килер и те за- 
почват да пребиват де що морда 6 база- 
та и да заразяват хората с ужасен Ви- 
рус. Армията скоростно разгръща Вои- 
ски 8 района 8 опит да постави под Ка- 


Тһе conspiracy 

Играта започва с Красиво интро, 6 
което набързо ни запознават с някакъв 
луд и престарял учен, работещ В сек- 


г 
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рантина най-известния „секретен“ обект 
на света. Като част от тези извънредни 
и отчаяни мерки е докаран и Вашият екип 
— четирима доказани професионалисти по 
контрол на опасни зарази и химически раз- 
ливи. Вие Влизате В ролята на Нейптьн Коул 
и ще ви се наложи да спасите света като 
спрете извънземната зараза преди ситуа- 
цията напълно да излезе от Контрол. Вед- 
нага след пристигането си набързо се раз- 
хождате на повърхността, Колкото ga 
сВикнете с управлението и да си направи- 
те състезание по спортна стрелба, след 
Което командващия Ви обяснява, че Връзка 
с предишния ekun не е осъществявана от 
доста Време и те Вероятно са дали фири- 
ца. С тази ‚успокояваща“ Вест Ви Hamu- 
КВат 8 товарен асансьор и Ви пращат под 
земята да се оправяте както можете. 

Доста стандартно. 

Никаква изненада не представлява и þak- 


пот, че Всеки заразен с Вируса бър- 
зо мутира и се превръща 8 Кръво- 
Жадно зомби, а Колкото повече nog- 
Крепления налива армията, толкова 
по-зле става, защото по този на- 
чин зомбираните маси нарастват 
главоломно. 


Началните нива изключително 
наподобяват моментите 8 Halo, В 
koumo се отстрелваха огромни 
птолпи от бавни, но напористи 30M- 
бита, мутирали след Контакта с 
Тһе Flood. Могат да се направят и 
някои аналогии с Republic Comman- 
до, за Жалост Крайно ограничени. 
Нямате никакъв Контрол Върху 6a- 
шите съекипници и те напредват 
из коридорите по предначертан 
маршрут 8 момента, отстрелвай- 
Ки скриптираните птолпи, изливащи 


се от стените и иззад преобърна- 
тите бюра. Още по-шокиращо е, че 
колегите Ви не само не Ви изча- 
КВат, но и на практика са без- 
смъртни. Без значение е дали Върху 
някого от тях ще се нахвърлят ge- 
сет зомбита или Вие ще му изпраз- 
ните пълншпел 6 главата - той HA- 
ма да умре, докато сценаристите 
не преценят че не му е дошло Вре- 
мето и не Ви известят за решение- 
то си с подобаващо филмче. Така 
пред Вас се открива Възможност- 
та спокойно да се разхождате на 
няколко метра зад max и да гледате 
сеир, Включвайки се В битките ca- 
мо ако много Ви се достреля. А Ка- 
то Ви се достреля, ще установите 
че и самите оръжия са изключител- 
но мощни и превръщат мутанти- 
те 8 Каша с минимално усилие. До- 


ри с началния пистолет може да по- 
Жънете значителен успех, а автома- 
тичната карабина и помпата буквал- 
но отвяват Врага, Като можете да ги 
ползвате и В двоен режим ако си на- 
мерите Втори екземпляр. Трудно ми е 
да се сетя за друга игра, 8 Която се 
разхождате с по една помпа 608 Всяка 
poka... По-нататък ще докопате и 
снайпер, Както и няколко доста при- 
чудливи извънземни оръжия, но те ug- 


жы. 


ТҮКОВЛКОЛ 
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скоро Като пълнеж. 

Разполагате и с малък портативен 
скенер, който предоставя дани за възду- 
ха и различни предмети, koumo намира- 
те, след което може да си четете дан- 


"ните за тях В отделно меню В типично 


Конзолен стил. Не че това има Каквото 
и да е отношение Към геймплея, просто 
го споменавам. 

След като избият Вашите хора (а то- 
Ва става доста бързо) играта се прев- 
роща 8 напълно стандартен екшън, Кой- 
то ако бе излязъл преди няколко години 
щеше да предизвика овации, но В момен- 
та изглежда скучнобат и няма да пред- 
ложи нищо, Което Вече не сме Виждали 
многократно. Разнообразие Внася фак- 
тып, че Нейтън се заразява с вируса и 
може по Всяко време да се преобразява 8 
мутант, Което му дава суперчовешка 
сила и на дадени места това е ебин- 
стбения Вариант да се справи с Врага 


(справка SiN). В този режим Визията ^e- 
Ко се Видоизменя и противниците са по- 
отчетливи, а освен Кръвта си трябва 
да следите и нивото на мутагена, защо- 
то ако свърши ще се Върнете отново 8 
човешка форма, обикновено 8 непосхо- 
дящ момент. Когато биете Врага с го- 
ли ръце Въпросният се покачва. Също 
така можете да изстрелвате токсични 
спори, Който пълнят Кръвта Ви. Нелошо 
хрумване, но и то омръзва бързо. 

По някое Време В историята се наме- 
сват Black Ops командоси, сивушковци, 
че дори и извънземен интелект, озвуча- 
Ван от Мерилин Менсън, който звучи cv- 
Всем на място В тази роля. Гласът на 
нашето момче пък е на Дейвид Духовни 
(не случайно споменах Х Files), но пози- 
цията на леко уплашен Военен никак не 
му отива. Повече няма да ви разкривам, 
u бездруго развръзката е може би 
единсвтвеното нещо В играта, Което 
наистина си струва. 


Мъгляви сбетлинки 


Не ме разбирайте погрешно, играта 


съ. 
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съвсем не е толкова лоша, Колкото мо- 
же да Ви се стори на базата на тази 
статия. Просто е невероятно стан- 
дартна и правена без никакво Въображе- 
ние. Левъл дизайнът не представлява 
нищо повече от навързани коридори и 
поредици от стаи и е безкрайно линеен. 
Самите нива са доста постни, с някои 
кашон или преобърнато бюро тук-там. 
Лично аз очаквах доста повече детайл 
от игра, чието действие се развива 6 
Area 51. Към Края ситуацията значител- 
но се подобрява, но това не оправдава 
общото положение. Моделите на хората 
не са лоши, но тези на зомбитата В раз- 
личните им етапи на мутация са под 
Всякаква Критика. Същото Важи и за 
сбетлинните ефекти и Вя- 
лото фенерче. В резул- 
тат наместо да 
плаши играта 
твърде често 
разсмива. 

А|- то 

също 
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Търпима, но далеч от съвременния стандарт 


Менсън и орожията са ок. Духовни дразни. 


ме 3 


Безинтересни нива и противници. Скучничко. 


5 sA С; 0.3 
Слаб левъл дизайн с моментни проблясъци. Кли- 
Î ширани Врагове. 


Крива средното ниво, но при такова Ко- 
личество глупави мутанти това не е 
изненада. Графиката принципно се mop- 
пи, но Въпреки преработените тексту- 
ри, за РС играта е на светлинни години 
om еталоните 8 жанра. Ако парите, 
отишли за озвучаване и огромната ре- 
Кламна Кампания бяха инвестирани no- 
удачно може би сега щяхме да си гово- 


рим друго, но фактите са си факти. Ar- 
ва 51 е нищоособено заглавие, Което би 
получило добър прием преди дВе-три 20- 
дини, но не и В този си Вид. Не и сега. 

Пробвайте го ако сте напълно отег- 
чени или просто си пададе по цялата 
олелия със сивите. В противен случай 
май е по-добре да се Въздържите. 


“ 
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плюсове 


- Мощни оръжия 
- Многобройни Врагове за убиване, ако това 
търсите 8 една игра” 
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- Остаряла графика 
- Скучен сингъл от една отминала епоха. - 


ЕА MICROIDS. ПИАТФОРИИ РС. PS2, ХВОХ БРОЙ СО:1 DVD. ЖАНР СЪРВАЙВЪЛ ХОРЪР _ 
САЙТ НТТРУЛУМИМ. ОВЗСУВЕ-ВАМЕ СОМРВЛНОЕХНТМ. AGY 


Питомният ужас 


началото бе ужасът. 

В Порбичният ужас на човека, 
Който е Вперил разширените си 

очи В надничащата от изхода на пещерата 

нощ, откъдето се чува гърленото ръмжене 

на праисторически звяр. 

После човекът се изправи. Излезе навън, 
Вдигнал Високо факлата си. Мозъкът на 
праисторическия звяр беше разкъсан от 
проникналото В него Каменно острие. И 
оплисканите В Кръв страници на история- 
та се Втурнаха напред, прелиствани от 
Ветровете на Времето. 

Ужасът беше уловен. Опитомен. Прико- 
Ван ком киноленти и монитори. Гьрленото 
ръмжене на неизвестното зло избухна В 
075 формат. Ужасът се превърна от пор- 
Вична емоция 8 жанрово определение. 

Днес, 8 началото на 21 Век, дори онзи 
опитомен ужас от Времената на Карпен- 
тър и Ромеро изглежда неясен и далечен. 
Хищен. Чужо. Днес, ужасът не хапе. Ръмжи 
плахо, на фона на пищящи тпинейожъри. 

В безкрайно идейния от комерсиална гле- 
дна точка опит да Възроди позамрелия 
Жанр на Кино-ужаса, известният режисьор 
Уес Крейвън почти успя да го погребе окон- 
чателно. Говоря за популярния филм Писък, 
положил началото на новия хорър, на тийн- 
хоръра, преместил акцента от зомбитата 


и призраците, Ком герои, Които са 
на Възрастта на зрителите В cano- 
на. И превърнал се В такъв гигант- 
ски хит, че доведе до създаването 
на неизброимо Количество от безум- 
ни и прогресивно изтъпяващи негови 
клонинги, достигащи абсолютното 
дъно със заглавия Като Свети Ва- 
лентин или Градски легенди 2. 

По ирония на съдбата точно сега 
- Когато Кино-ужасьт прави kone- 
бли8 опит да се завърне Към Корени- 
me си (новото Тексаско клане, Убий- 
ствен пъзел, Зората на мъртвите, 
28 дни по-Късно), 6 далеч по-Консер- 
батибния свят на дигиталния хорър, 
доминиран от поредици Като Silent 
Hill и Resident Evil, пропълзяха... nuw- 
ящите тинейожъри. 

Ако искаш перфектно описание на 
тук разглеждания Obscure, то би 
звучало по следния начин: дословно 
сценарно и Визуално прекопиране на 
Факултетът, едно от сравнително 
добрите заглавия от зората на нео- 
хорора, плюс дословно прекопиране 
на геймплея от Втория Resident Evil. 
Наглостта на французите от Hydra- 
vision стига go там, че дори интро- 
то на играта им пресъздава едно 


Ком едно откриващата сцена от Факу- 
Amema (само дето американският 
футбол е заменен с баскетбол, а 
Offspring - със Sum 41; за сметка на 
това един от героите е перфектно ди- 
гитално Копие на Джош Харнет), а HA- 
Кои от пъзелите са буквално преписани 
от така нареченото Заразно зло. Дори 
сей8 системата е същата. Да ge - u3- 
ползваш Компакт дискове, наместо 
ленти за пишеща машина. Модернизи- 
раме се. 

Клонингите атакуват, ако не си го 
схванал още. 

Проблемите на Obscure по абсолют- 
но логичен начин следват проблемите 
на гореописаните Вдъхновители. А 
именно, че нито писклибият Факу- 
лтет, нито порвите серии на Resident 
Evil днес могат да бъдат Възприети 
Като нещо повече от наивна серия 
клишета. На произведението на Hydra- 
vision би могло да бъде простено прак- 
тически Всичко - и безличната графи- 
Ка, и плоската история, и наглото пла- 
гиатство - ако играта изполняваше 
основната си функция. Да плаши. Но 
тя е пвърде беззъба, за да го направи. 
Сенчести създания и зомбита, изска- 
чащи от очаквани локации, герои, за 


Рвално Obscure не е грозна, просто е безкрайно 
безлична. Но пък има Виртуален ДЖош Харнет. Яя- 
k! 


Ромжащи чудовища и пищящи тийнейджъри. 
Определно сме чували и по-добри неща, 


т буквално за час и нищо, освен Компания- 
та на някой другар В мулти-опцията, не може да 
те мотивира да я доигравш до Край. 


| Калпав пийн-хорър римейк на първия Resident 
| Evil. Трябва ли да оценяваме наглите кражби? 


Автор: Caleb 


чиято съдба изобщо не ти пука, прец- 
гравани десетки пъти ситуации с 
угасващи лампи и силни шумове, пре- 
дизвикВащи ме по-скоро Към Hamana- 
Ване на звука, за да не будя соседите, 
отколкото Към спонтанни сърдечни 
разтуптявания. 

Самотната сВетлинка В Края на 
тунела е представена от една законо- 
мерно Клиширана, но изненадващо при- 
ятна 8 случая опция, която добута 
Obscure поне до почетната средна 
оценка. Возможността за Коопера- 
тивна игра, при Която с някое твое 
другарче да Влезете 8 ролите на два- 
ма от наличните пищящи тийнейожь- 
ри (6 соловата игра също Винаги си 
шмаш партньор, Влачещ се след теб, 
Воден от слабоватото си ИИ) и да 
трепете задружно сенчестите изча- 
gua, Вдъхновили заглавието. Просто 
си нямаш на идея Как В Компания и на 
подобаващ градус целият набор: от 
малоумни клишета и бутафорни 
страхотии може да се превърне В u3- 
Ключително забавно преживяване. 

В Крайна сметка, Какво друго му 
остава на човек, освен да почеше под 
гушКата опитомения ужас и да се 
порадва на глупавите му муцунки? 
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+ Може да се играе В компания 
ЧА ЖЕ да си светиш и да стреляш едновре- 


а Эма песен на Sum 41 8 интрото, ако си na- 
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- Кошмарен набор от Клишета 

= Тийн-хорорьт се докопа и до личните ни 
компютри 

- Полна липса на страх 
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Световен шампион за 2005- 


нукърът е изключителна 

игра! За нея се изисква Кон- 

центрация, майсторство, 
стил, дисциплина и почти шахмагӣно 
мислене с няколко хода напред. Това е 
спорт, печелещ Все повече почитате- 
ли, благодарение на истинската плеяда 
от класни снукър играчи. Същевремен- 
но това е и спорт, който у нас не е 
особено популярен, за съжаление. За 
хора Като мен, koumo рядко намират 
терен и противник, с Който да kpv- 
стосат щеки В една истинска партия, 
заглавията от World Snooker Спат- 
pionship (WSC) серията са си истин- 
ска манна (точно Като колежката) не- 
бесна. 

Мястото няма да стигне за по- 
дробни обяснения на правилата и тер- 
минологията, затова ще се опитам да 
съм максимално кратък и ясен. Mope- 
дицата WSC реално няма Конкуренция 
на игралния пазар. Тоба принципно 
трябва да буди съмнения относно ka- 
честбата на заглавията, но В koH- 
Кретния случай нещата стоят диаме- 
трално противоположно – разработ- 
чиците om Blade Interactive са се omga- 
лы с такъв хос и Вдъхновение на Co- 
здаването на снукър сшмулатори, че 
едва ли биха могли да разочароват no- 
читателите си. 

WSC 2005 продължава традицията 
на предшествениците си, Като ни пре- 
доставя Възможност да участваме 
ênê Всеки Възможен турнир от Кален- 
дара на снукър лигата, изправяйки се 


у 


- 


Салу Wilkinson 


даоту оо 


и) 


- срещу най-големите В бранша. Броят 


на автентично представените npo- 
тивници е 96 - огромен скок спрямо 
миналогодишното издание. Те са Вели- 
Колепно пресъздадени, kamo Винаги ще 
можете да разпознаете подпухналото 
лице на Уайт, (сякаш) отсъстващия 
поглед на Хендри и атрактивната npu- 
ческа на Хигинс. По-запознатите със 
снукъра ще различат сбетилата и по 
типичния им стил на игра, пренесен с 
невероятна точност на монитора. 
Режимите на игра са доста, най-ин- 
тересни om koumo: свободна трени- 
роВКа, снукър първенства, Класически 
биляро и трикови удари. Начинаещите 
играчи ще umam на разположение по- 
лен наръчник с правила и стратегии, 
Както и тренировка с учител, който 
да ги ВъВеде В различните удари и 
Комбинации. Изполнявайки различни за- 
дачи, като достигане на максимален 
брейк (147 поредни точки), спечелване 
на дадена титла или изпълнение на на- 
лудничави trick ѕпої-ове, играчът ще 
отключва множество екстри, както 
най-значими сред тях са безценните 


Далечните удари Винаги ДА предизвикателство, 
дори u при удобни ситуации Като тази 


за Всеки любител на играта Видео за- 
писи, запечатали някои от най-Краси- 
Вите моменти В история на спорта. 
Най-Важният елемент за добрата 
симулация на Какъв да е спорт без- 
спорно е автентичното представяне 
на физиката, а 8 тоба отношение 
WSC 2005 отчита значителен про- 
грес. Биячът и останалите попки по 
масата се движат адекватно и доста 
реалистично се Влияят от фактори 
като сила, фали, рикошет и обратно 
Въртене, което много допринася за 
цялостния реализъм на заглавието. 
Ако трябВа да се търси почва за 
критичност, то можем да я открием 
6 управлението — доста променено 
спрямо предшествениците си. Ha- 
истина, разполагаме с редица нови 6v- 
зможности за фиксиране на щеката, 
както и по-удобни камери, но от оруга 
страна тези промени излишно услож- 
няват подготовката на удара, което 
Като нищо: може да доведе до грешки 


графика 


Добър еножин, перфектен моушын Кепчър. Модели- 
те на играчите стават Все по-добри, но още има 
Какво да се Желае по този параграф 


Възможността за избор на коментаторско дуо 
не променя факта, че репликите на 
коментиращ-ите са твърде малко. Приятно и 
отпускащо музикално оформление 


увлекателност 


Едва ли има любител на снукъра, Който да не се 
Влюби В играта. На незапознатите с механика- 
та на спорта ще им е трудно, но не и невь- 
зможно да се задържат 


дизаин 
Удобни менюта, разнообразни топове игра и 
приятен интерфейс. Промяната на управление- 
то дава много нови Возможности, но изисква 
Време за усвояване 


при отиграванията. Проблем може да 
се окаже фактът, че WSC 2005 е 
трудничка, дори и за напреднали игра- 
чи. Противниците - 00 един големи 
майстори - се Възползват максимално 
om Всяка грешка, а тежките и дълги 
наказания - поняКога породени от не- 
Винна грешчица - могат да са адски 
изнервящи. 

При Всички положения обаче за Все- 
Ки, който е фен на снукъра и следи с 
интерес случващото се на снуКър сце- 
ната, WSC 2005 е правилната игра. За 
любопитните да се докоснат тепърва 
go този спорт играта е чудесна 6v- 
зможност да направят първите си 
стъпки, стига да се Вооръжат с no- 
Вечко търпение и нерви, защото снук- 
bpom не се учи за един ден. 

С други gymu WSC 2005 е истин- 
ckuam снукър симулатор! И не само 
защото е единствен, а защото на mo- 
зи етап по-добър трудно бих могъл да 
си пожелая. 


+ Изключително добра физика 

+ 96 автентично пресъздадени противника 
+ Безценна Колекция от Видео материал за 
отключване 


- Доста трудна за начинаещи 
- Излишно усложнено управление 
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Конзолите не са това, Което бяха... 


нам, странен е фактът, че В 

тази рубрика ти представя- 

ме игра, Която е писана спе- 
циално за персонален Компютър, но ис- 
тината е, че ОООМ 3 се чувства по- 
Вече от удобно под черупката на голе- 
мия черен грамофон. Нещо повече - В 
не един и два аспекта Конзолната бер- 
сия на противоречивия horror FPS e c 
едни гърди пред Компютърната така- 
Ва. На практика по-голямата част от 
нещата, заради koumo id бяха силно 
разкритикувани от медиите и широк 
кръг играчи, са променени Ком по-006- 
ро В Xbox Варианта, а други, за съжа- 
ление или не, са си останали непо- 
Ккътнати. Няма да навлизам В nobe- 
ствование на тема „защо 000М 3 за 
РС беше това, което очакВах от /0 8 
онзи момент“, а просто ще споделя - 
Въпреки прокарването на някои досад- 
ни игрални похвати (безумието 6 80% 
от случаите да знаеш откъде ще u3- 
лезе противникът, леко досадният ye- 
тивен елемент, с който на практика 
разкриваш сюжетните нишки, от kou- 
то е изптокано цялото стори) DOOM 3 
беше задължителна игра за Всеки фен 
на шутърите от първо лице. Въпреки 
че загуби битката по показателя Ком- 
плексност с основния си Конкурент - 
Half-Life2, творението на Valve Hama- 
ше онази притегателна сила, Която 
търси почитателят на Кървавия, не- 
престпанен екшън. Проблемът на Ооот 
3 за РС беше, че В опита си да бъде 
едновременно страшна и силно екшън 
устроена, В Крайна сметка по тези 
показатели се оказа с едно стопало 
по-назад от Класики В horror жанра ka- 
то Silent Hill или силно екшън ориен- 
тирани Като първия Quake. 


Іп Vicarious Studios ме trust! 

В Xbox Версията на играта, разра- 
ботбана от Vicarious Studios, са напра- 
Вени някои решителни за успеха на 
Конзолната Версия промени — страхът 
е преминал на заден план, а превес 83е- 
ма Касапницата, която Всички оча- 
КВахме от РС Варианта. Някои от goc- 
адните Не-екшън ориентирани локации 
са наполно отстранени; тоталната 
тъмнина, съпътстваща ни 8 kom- 
пюпторния батко на заглавието, e no- 
лучила някакво, ma макар и минорно 
просветление В Конзолния си Вариант. 
А екшънът В кооперативния режим е 
не само с главно Е, ами направо В Кур- 
сив и дебела подчертавка, но за това 
— след малко. Като изключим тези 
промени, Кампанията е досущ Като 
тази, позната ти от РС. Контролът 
на конзолния Doom 3 е подобен на mo- 
зи 8 HALO, moecm ще получиш брутал- 
ното усещане, че държиш В ръцете си 
истинско оръжие, ала прецизността 
на комбинацията от мишка и Клабиа- 
тура не ще бъде достижима. 


Соор ми дай и повече не ме тър- 
си... 

Фундаменталната промяна спрямо 
Компютърната версия В DOOM 3 Xbox 
се състои В прибавянето на Коопера- 
тивен режим на игра, който завърта 
усещането от играенето на ОООМ 3 
на 180%. За целта, естествено, са 
нужни две Конзоли, два телевизора и 
две Копия на играта, при това на едно 
място - оборудване, недостижимо за 
голяма част от нашенското гейм-06- 
щество. Но след като за българския 
играч Xbox Live в Все още табу, един- 
спвеният начин за нас беше да напра- 
Вим, типично по български (разбирай - 


по най-трудния начин), сбиране на едно 
място на необходимите консумативи, 
след което да се размажем нечовешки, 
Както само двама български почита- 
тели на id Software могат да се разма- 
жат - финландийка, 5.1 звук, 29 инчо- 
Во Sony с RGB Кабел. Е, Втората koH- 
фигурация съвсем умишлено няма да я 
спомена, но нали разбираш, че е те- 
жичко да дототриш „грамофона“ и 
Втора 29-қа? Да минем обаче по съ- 
щество - 6 кооперативен режим 
обликът на Doom 3 се разлива отвъд 
измеренията на играта, Която позна- 
Ваме - Всички Кът-сцени са премахна- 
ти, а голяма част от нивата са про- 
менени из основи спрямо единичната 
Кампания. Според моите непретенци- 
озни догадки забавянето на Конзолна- 
та Версия се дължи изцяло на прибавя- 
нето на Кооперативния режим на игра. 
Коопът Във Варианта, В Който го no- 
лучаваш тук, не е просто сингъл-плей- 
ър Кампанията с Възможност за игра 
от двама души, а по-скоро един нечо- 
Вешки добре осъществен опит за пъл- 
но преклонение на Корените на пореди- 
цата. Разположението на гадовете е 
коренно различно от това при единич- 
ната игра, а Количеството гадове е 
(поне) двойно. На места се собираха 
до пет, дори шест гада едновременно, 


Автор: Кога! Ку 


от което иначе стабилния framerate на 
играта леко пострадваше, но без па- 
губно Влияние Върху цялостния фън от 
бруталния шутинг. Нибата 8 Коопера- 
тибния режим са двадесет, а тънки- 
те тактики за убийството на някои 
от босовете просто не Важат - бу- 
хаш здраво с помпата, поне докато не 
Видиш гадината да се изпепелява 
ефектно от пода. Да, това Важи дори 
за последния бос. Във „fun“ режима 
(както заслужено би могъл да се Hapu- 
ча КООПьт) soul сибе лисва, не е В Ha- 
личност и БиЕфджито. Което В никак- 
ъв случай не е Кой знае Колко голяма 
загуба - удоволствието двамата със 
съекипника ти да направите преса на 
отворения Имп с помпа. Компенсира 
това отсъствие. Именно този режим 
прокарва донякъде и тактически еле- 
мент В играта – единият играч проби- 
Ва тъмнината с помощта на фенерче- 
то, докато френетично настроеният 
му другар броди, грабнал чейн-гъна с 
дВете си ръце с идеята да защити 
сВетещия си koneza. Както споменах, 
Кооператибният режим може да се 
играе Както по |АМ, така и онлайн по- 
средством Xbox Live. Същото се от- 
нася и за Deathmach мултиплебъра, В 
Който до четирима души могат да се 
Колят, бесят, пребиват, хе-хе и уби- 


Скелет съм, и Кво” от това - дуеш ли mu ce? 
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Ват по типично /0-сКи начин. При de- 
athmatch режимите прави впечатление 
увеличената скорост на игра спрямо РС 
Варианта, Което прави битките още 
по-екстремни. Картите са едно Ком €g- 
но с тези, Които можеш да намериш 8 
РС Варианта. 


Графика и звук, маестро! 

Основните притеснения, свързани с 
портбането на DOOM З за Конзолата 
на Microsoft се состояха В смразяващи- 
те изисквания, koumo шмаше играта за 
РС. На практика, за да Видиш графични- 
те прелести на ОООМ 3 В някаква що- 
годе прилична светлина ти трябваше 
машина с поне 512 МВ ВАМ. На Всеки, 
който е малко повече in В тази инду- 
стрия, е добре известно, че Х-грамофо- 
ныт разполага с меко Казано скромните 
64 МВ шерната памет за цялата плат- 
форма. Сега, не знам Какви магьосници 
работят 8668 Vicarious Studios, но тия 
пичове определено са сотворили чудо. 
DOOM З за Xbox изглежда повече от 
прилично, при Все технически остарелия 
спрямо едно модерно РС хардуер на кон- 
золата. В никакъв случай не можеш да 
сравниш графичните прелести на DOOM 
3 за кутията с тези на хай-ено kom- 
пютър, но по мое скромно мнение, чи- 
сто технически това е най-добре из- 
глеждащия шууптор от първо лице, из- 
лизал 90 момента за Конзолна платфор- 
ма. Бомпнатите текстури, свегтлини- 


ж 


те В реално Време, реалистичнитеўмо- 
двли на персонажите u физиката, зало- 
Жена В РС Версията, са отлично пресъ- 
здадени В Конзолната си инкарация. Ако 
разполагаш с добър телевизор, подоър- 
жащ RGB стандарта, изживяването, 
Което можеш да имаш с ОООМ 3 за 
Xbox, ще бъде максимално близко go 
това на РС. Над Кадрите В секунда за- 
плашително е надвиснало числото 30, 
но за сметка на това са повече от 
стабилни, Като осезаема загуба можеш 
да забележиш само при напечени ситуа- 
ции 8 кооперативния режим и на едно 
единствено място В цялата Кампания. 
По дяволите, тези пичове са прибавили 
дори АА! ЗВукът е точно Копие на своя 
РС побратим - залегналата по подраз- 
биране поддръжка на 5.1 при Xbox загла- 
Вията не прави изключение и тук. Музи- 
Калното оформление разчита изцяло на 
ембиънт звучене, а актьорите, отго- 
Ворни за озвучаването на персонажите, 
са свършили перфектно своята работа. 


Дай ми екстри, плюс финал... 

В спешъл едишъна на играта, Който 
ние тествахме, бяха Включени интер- 
бюта с целия екип на id, целият арт, 
плюс отпадналия такъв на играта и ця- 
лостното 0 представяне от Гпелеби- 
зията, занимаваща с нашата инду- 
стрия - 04. Освен това, място са Ha- 
мерили и перфектни портове на първи- 
те аве серии на играта, с Возмож- 
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Паячко, маячко - где са ти рогите? 


ВО МЕ. 


След малко ще стана по-красива. 


) не го желаеш - 
ми го подай с помпата, Която държиш - Веднага! 


ност, забележи - за кооперативна игра 
до четирима души на един единствен 
Xbox! Ще завърша обаче с пъжната 
констатация, че DOOM 3 6 Крайна 
сметка няма онзи магнитуд, кобто 
навремето изстреля неговите nopho- 
родници до Върховете В игралната ин- 
дустрия и най-бероятно ще ги държи 
там Во Веки Веков. Там някъде, между 
прекрасно рендираните създания u ло- 
кации, безумно добрия звук и атмосфе- 
ра, се е загубила Връзката между при- 
лепчивостта на старите серии и „но- 
Вият“ игрален похват, на Който се 
разчита В третата серия. Защото, 
Колкото и прилики да имат В структу- 
рата си на игра олд-скуул ОООМ-оВвете 
и последната серия, предпоставките 
за преиграване на ОООМ 3 са почти ну- 
леви спрямо тези на неговите побра- 
mumu. Може би, защото навремето те 


Макар и не на нивото на hi-end РС, DOOM Ill за 
Xbox изглежда чудесно на фона графичния ресурс, 
с Който разполага конзолата на М5. Убийствен 
framerate! 


Ембиънт звученето придава смазваща атмосфера 

на случващото се на екрана, а отличната работа 

на отговорните по озвучаването на играта стре- 

MumenHo се kamepu по Олимпа на дигиталните 00 
в, 


Кампанията е леко отегчителна и едва ли би се 
бырнал да я преиграеш. За сметка на това соор 
режимът ще ти предостави солидни Количества 
Тип В най-чистата му форма 


Копеле, просто погледни Адските нива. Леката 
монотонност и тежката тъмнина, надвиснала 
над останалите, обаче, не би зарадвала Всеки. 


бяха по-добри от своя последовател 
ВъВ Всяко едно отношение. Коопера- 
тивнияг режим при конзолната Версия 
е повече от добро попълнение, но Край- 
ното усещане си остава почти също- 
то, Като при РС Версията - Като фен 
на поредицата ще си доволен, но Bbm- 
решно ще те гложди натрапчивата 
идея, че играта можеше да бъде В пъ- 
ти по-добра от това, Което всъ- 
щност е. Що се отнася до настояща- 
та версия, по мога да Кажа само едно 
— отлична Конверсия, Която go някъде 
придава усещането, че ОООМ 3 се чув- 
ства на тази, „чужда“ платформа по- 
Вече у дома си, omkoakomo при ориги- 
налната РС Версия. Сам по-себе си, Ко- 
оперативният режим е напълно g0- 
стаптьчен да дадеш Втори шанс на 
произведението на id — Кармак и kom- 
пания го заслужават... 


+ Изглежда отлично 

+ Звучи отлично 

+ Кооперативен режим 

+ удобно, чудесно пригодено за Конзолния Кон- 
тролер управление 


- Твърде предвидима 

- Прекомерно тъмна 

- поостарял за днешните стандарти гейм- 
плей 


Автор: Jeru 


редполагам, на всички RPG 

фенове (и не само) шм 6 пис- 

Hano да спасяват света, ей 
така, профилактично. Ами и на мен 
първоначално ми беше Кофти, че ще 
трябва отново да се занимавам с ma- 
зи Крайно досадна дейност, но - про- 
тивно на очакванията ми - този път 
тя се оказа извънредно забавна, при 
това на ниво сценарий. 

Преди да ви Въведа В историята на 
играта, държа да отбележа факта, че 
тя почти директно продължава сю- 
жетната линия на първия Shadow Не- 
arts, Който е доста Вероятно да сте 
пропуснали. Това не е болка за умира- 
не, разбира се, ВсичКо е навързано ma- 
Ка, че дори и да не сте играли предиш- 
ното заглавие, да бъдете моментал- 
но погълнати от сикуъла. 

Още 8 самото начало главният ни 
герой, Юри, бива сполетян от зла 
участ. Селцето, 8 Което се спотайва 
- Домреми, е нападнато от малка 

% група немци (аааа, да – по това Време 
Първата СВеговна Война е В разгара 

eu). Нашият пич обаче е запазил спо- 
собността си да приема формата на 
особено злия на Вид демон Амон - бога 
на гнева - и набързо разкатаба нахал- 
ните шваби, Като пощадява Живота 
само на пикантната Керън. Не особе- 
но зарадвани от оказаната съпроти- 
Ва, немците изпращат Въпросната 
мадама повторно с нов отряд, този 
пот обаче, придружени от мисте- 
риозния Ватикански свещеник Huko- 
лай. В последвалото сражение попче- 
то, оказало се член на тайната орга- 
низация „Мъдреците на Меча“, прецак- 
Ва както шВабите, така и Юри, Като 
забива 8 гърдите му предмет, Hano- 
добяващ странна Кръстоска между 
метално колче и старинен свещник, 
който напук на Жалкия си Външен Вид 
носи някакво много лошо и неизлечи- 


мо проклятие. Загубил Bc kum 
„метаморфозни“ умения, „Убиецът на 
Богове“, както още го наричат, mpo- 
28а заедно с новозабърсаната мацка и 
още двама чудновати персонажа да 
търси начин за премахване на прокля- 
тието, Като 8 последствие решава, 
че между другото ще Вземе да спаси 
света. До Края на приключението ще 
станете свидетели на няколко инте- 
ресни обрата и много, ама много ху- 
мор! Честно Казано, не мога да се се- 
тя Кога за последно игра ме бе kapana 
да се смея на глас, и то тъй исте- 
рично! По този показател продуктьт 
на Nautilus (студиото е известно 
единствено с франчайза Shadow Не- 
агіѕ), спокойно може да се сравнява с 
колоси Като Sam & Мах и Тһе Curse of 
Monkey Island. На пръв поглед Клиши- 
раната история е поднесена по тол- 
Кова интригуващ и същевременно за- 
бавен начин, че Ви Кара постоянно да 
тръпнете В очакване на следващата 
дебилна Кът сцена, при чието дости- 
гане, още преди да се е случило Какво- 
то и да било, усещате Как малки 
прапчинки започват да се прокрадват 
по лицето Ви. 

Цялостната Визия на играта също 
е доста интересна. 20 фоновете от 
пърВата част за заменени от 30 ma- 
Кива, които не са чак толкова ge- 
тайлни, но за сметка на това са по- 
раздвижени. Чисто технически загла- 
Вието не блести с нищо, но тук mex- 
Ката дума си Казва стилът. И Като 
казвам стил, имам предвид СТИЛ! В 
света на Shadow Hearts: Covenant Ha- 
ма две еднакви локации. Всяко ново 
градче, пещера, остров, планина и 
т.н. е коренно различно от предишни- 
те и със собствен уникален стил. Ху- 
дожниците и дизайнерите от Nauti- 
lus демонстрират изключително 
Воображение не само при изобра-, 


Всички местности, HO 
о u при външния Вид на персонй- 
Жите и гадините, с които ще се 
сблъскате. Повечето изчадия 8 Н 
та са сякаш извадени от болноп g 
знание на някой извратен художници 
Konami, работил Върху поредния Sift 
Hill, само че с лек, почти недолов \ 
анимационен привкус. 

Героите, koumo ще Ви правят Ком- 4 
пания, също са до един уникални. Дяд-' | 
Ка КуКловод, говорещ (но не за Всекиго 
разбираемо) Вълк на име Бланка (не, 
не пуска mok, но за сметка на това е 
бял Като снежинка и изпълнява стелт 
мисии по-добре от Снейк, Гарет, 
Фишър и Рикимару Взети заедно), 
добродушен Вампир-кечист-супер ге- 
рой, особено лигава и сексапилна гада- 
телка-танцьорка... списъкът е дълъг, 
но - предполагам - Вече Ви е ясно за 
Какво иде реч. 

УниКалността на персонажите не 
се изчерпва само с Външността им — 
Всички те разполагат със строго ин- 
дивидуални умения. Юри с напредване- 
то 8 играта започва да си Въз- 
Връща различнште ме- 
таморфози, Йоа- 
Ким (вам- 
пурът- 
Ке- 
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ОТКРИЙТЕ 
ТЪМНАТА СТРАНА... 


-STAR WARS 


СОРЕН 


ЕВ 


ауа м OR CUE 


Овладейте Силата и 
смъртоносното владеене на 


Светлинния меч, 


Играйте като Анакин за 
Тъмната страна или като 
Оби Уан за Светлата. 


Сражавайте се през 
16 интерактивни нива, 


включващи действителни кадри 
от филма и изцяло нови и 


невиждани до момента места 
вдъхновени от сценария. 


чист) използва различни прийоми опа 
keya за по-ефектно и ефективно умър- 
твяване на гадовете, дръзнали да се 
изпречат на пътя му, Керън се изявява 
Като майстор фехгловчик и т.н. 

Естествено, ВсичКи членове на nap- 
mumo разполагат и със стандартни 
атаки и „магии“, 

За разлика от повечето походови 
конзолни ВР@-та Като. Final Fantasy, 
Shin Megami Tensei: Nocturne, 8 $Н:С 
след kamo зададете на някой герой как- 
Во да прави, не се отпускате удобно 8 
Креслото сякаш предстои Кът сцена, а 
продължавате да участвувате В из- 
полнението на магията/атаката/упо- 
требата на предмет от инвентара. 
Тоба става посредством така нарече- 
ния — „Съдбовен Пръстен“ (четете го 
Като „Джъджмънт Ринг“). Въпросният 
пръстен представлява.... ами един пръ- 
стен, на който са отбелязани опреде- 
лени зони (Като таблица тип порта) — 
обикновени (зелени, сини и оранжеви) и 
Критични (червени, разбира се). При из- 
бор на определено действие, след kamo 
се появи пръстена, Върху него започва 
да се движи една стрелка. Вашата цел, 
Както може би се досещате, е да я 
спрете на по-добрите участъци, за да 
изпълните даденото действие успеш- 
но. При уцелване на обикновените зони 
Всичко протича нормално, докато ако 
успеете да нацелите критичните зони 
(koumo са значително по-малки от дру- 
гите), получавате определен бонус В 
зависшмост от Вида на действието - 
при атака нанасяте повече поражения, 
при лекуване Възстановявате повече 
здраве, при буустване подсилвате no- 
Вече от нормалното и т.н. 

Силно застъпен елемент от Кюте- 
ците са комботата, за чието изпълне- 
ние е необходимо да съберете няколко 
персонажа близо един до друг, след KO- 
ето да навържете последователно 
атаки с Всеки един от max, нанасяйки 


рате действията cu поне 4-5 хен на- 
пред. 


0сбен при битки, простенът се no- = 


явява и Когато пазарувате, kamo чрез 
него може да хващате доста стабилни 
намаления u ga продавате Вече ненуж- 
ните Ви, морално остарели предмети 
на завишени цени. 

Предметите, на koumo се натъква- 
те по Време на това чудесно Виртуал- 
но приключение, се делят на няколко 
Вида - „Куестови“, екипировка за герои- 
те, джаджи, подсилващи и носещи pas- 
лични бонуси на „ДЖжъджмънт Ринг-а“ 
(забавяне на Курсора, разширяване на 
зоните, допълнителни зони U M.H.) U 
задължителните за Жанра - лечебни, 
Възстановяващи мана, подсилващи по- 
казателите отвари и билки. Всъщност 
освен гореизброените абтъми, има 
още доста интересни бонус екстри за 
намиране/събиране, които по един или 
друг начин са част от различни... нека 
ги наречем - мини игри. 

Предполагам, Вече Ви е направило 
Впечатление, че този пръстен играе 
ключова роля В механиката на играта 
и геймплея. Това, на пръв поглед Mu- 
норно, нововъведение спомага изключи- 
телно: много за по-Високата динамич- 
ност на сраженията и дейното уча- 


Технически – прилична. Смазващ арт! Невероятно 
оригинална и забавна Визия. 


ОзВучение със съмнително Качество и изключи- 
телно стилна музика. 


злвлариваца u исто pun, Колоритни персонажи u mo- 


нове свеж хумор. достатъчно интересна и задъл- 
бочена система за Водене на битки. „Джоджмънт 
Ринг-ьт" е много идеен. 


„Прости u същевременно крайно информативни 
менюта. Добра режисура Като цяло. Голямо разно- 


образие от гадини за изтребване. 


предване. Принципно имате Възмож- 
ност да се Врощате на Вече посетени 
кътчета из игралната Вселена, но mo- 
ва някакси не успява да премахне гор- 
чивото чувство на строга ограниче- 
ност. 


Друг спорен момент е озвучението, 
за което така и не успях да си изградя 
Крайно мнение. На моменти актьори- 
те се справят перфектно със задача- 
та си да „ошумят“ адекватно дей- 
стбашите лица, но-В повечето случаи 
интонацията им дразнещо се размина- 
ва със случващото се на екрана и по- 
ражда жалки. ситуации. За сметка на 
това музикалните парчета, макар и не 
много на брой, са убийстВени. Плени- 
телните изпълнения на цигулка, Комби- 
нирани с мрачни женски Вокали, допри- 
насят много за цялостната атмосфе- 
ра. 

Shadow Hearts: Covenant определено 
не e заглавие, Което трябва да прие- 
мате Като поредното RPG, служещо 
за запълване на Времето, оставащо 00 
излизането на Final Fantasy ХІ, а Като 
една от най-добрите ролеви игри, из- 
лизали от доста Време насам. 


+ изключително свеж хумор 
+ интригуваща история 

+ АРТ! 

+ Крайно зарибяваща 


- прекалено линейна 
- слабо озвучени персонажи 
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в.е достъпен, Когато ги Вцигнеш над Водата с помощта на съотве 


Катарзиса на преживяването, 8 ACHO- 
то осъзнаване на факта, че си напра- 
Вил невъзможното, че си разкъсал 
оковите. Знаеш, че си нещо повече от 
другите. Че имаш силата. да убиеш 
бог. 


0, Музо, Возпей оня гибелен гняв 
на Крейптьс 

През цялото Време mu говоря за 
Канализираната ярост на God of War, 
за съвършена бойна система и за Вър- 
хове на агресията, недокоснати go 
момента om друго дигитално про- 
явление. И може би си задаваш с Въ- 
проса с Какво точно може да те изне- 
нада една игра В началото на 2005 го- 
дина, след Като Всички сме Видели съ- 
Вършенште батални системи на Devil 
Мау Cry сериите, ГоК: Defiance u PoP: 
Warrior Within. В Крайна сметка, поне 
до появата на адекватна Виртуална 
реалност, Всички сме принудени да 
стошм, излегнати В Кресла, пред мо- 
нитори и телевизори с Контролер 6 
ръка, Което определено не е най-б0й- 
ната симулация, Която може да си 
представи човек. Водени от това 
очевидно ограничение, създателите на 
бой of War са си задали логичния Bv- 
прос: 


Как точно можеш да пресъздадеш 
по най-добрия Възможен начин усеща- 
нето за истинска битка с помощта 
на добрия си, стар пад. И са достиг- 
нали go поредния гениален 8 просто- 
тата си отговор: Чрез Вкарване на 
сила В управлението. С други думи - 
чрез яростно набиране Върху бутони- 
те на същия този пад 8 определени 
ситуации. И с бързо натискане на 
случайно генерирана серия от бутони 
(очевидно пресъздаване на спонтанно 
появила се пролука Във Вражата за- 
щита, която можеш да оползотво- 
риш, ако си достатъчно бърз и поз- 
наваш перфектно оръжието си). Усе- 
шането, скъпи мой читателю, е Heo- 
пусуемо. Когато си повалил някой 
огромен Враг на земята и натискаш 
с мечовете си kom лицето му, goka- 
то той със сетни сили се опитва да 
удоржи остриетата... усещаш Hapa- 
стващото напрежение 8 мускулите 
си... падот ти Вибрира В брутален 
отпор... знаеш, че няма да можеш да 
издържиш още дълго... и тогава Hag- 
овляваш Hag чудовището и Контроле- 
рът ти се разтриса 8 невозможната 
сила на удара, пробил Великанския че- 
реп. 

Битките В тази игра изискват uc- 
тунска сила, истинска издържли- 
Вост, истинска бързина на рефлекси- 
те. След битки 6 God of Маг поняко- 
га съм се чувствал физически cma- 
зан, истински уморен, с изтръпнали 
ръце и болящи пръсти. Дотолкова 
уморен, че да не мога да продължа 
Веднага напред, преди да спра за мал- 
Ко почивка. Нали ти обясняВах по-го- 
ре Как В тази игра nagom ти се прев- 
ръща 6 дръжките на два меча. Сега 
разбираш ли ме? 


Божествена. 
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Нека добавим към това Вече похва- 
лената В съвършенството си Bo- - 
зможност за безкрайно интуитивни u 
разнообразни Верижни Комбота, фас | 
та, че абсолютно Всеки враг. се убива“ 
по различен начин и с различна, „цнди- 
Видуална тактика, на базата на ко- 
ето битките практически не омръ-. 


38am. И дори това не е Всичко; sawo- | 


то = подобно на Devil Мау Cry ~ тук” 
събираш едни червени експириънс-о 
чета, с чиято помощ можеш да vn- - 
грейдваш мечовете си, omkatouBaüku 
нови удари. Както u още пет... хм... _ 
нека да ги нарека умения, koumo мо- 
Жеш да развиваш с помощта на op6- 
чета: по същия начин, Не, няма ga _ 


спойлвам какво точно представляват. 


“НоВите умения не са упоменати дори 
8 списъка с контролите ти u се no- | 


C MAX. , 
Все пак ще ти дам един завоалиран 
съвет - Качен go третото, макси- 


мално ниво, дарыт на Хадес в най-по- 


лезното умение В играта. Задължи- 
телно трябва да развиеш go: макси- 
малното пето ниво и двойката си me- 
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+ Перфектната игрална Комбинация от исто- 
рия, графика, звук и геймплей 
+ Косащи глави Кът сцени 
они нива на насилието плюс малко секс за 
привкус 
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REVENGE ОҒ THE SITH 


ЗВезани Войни Епизод ІІІ: Отмъщението на Ситите [Star Wars Episode Ш: Revenge ої the Sith] 

Жанр: мъртва легенда 

С участието на: Юън Макгрегър, Натали Портман, Хейдън Кристенсен, Йон Макдиърмид, Самюъл Л. Джаксън 
Режисьор: Джордж Лукас 

Сценарист: Джорож Лукас 

Официална страница: http://www.starwars.com/ 


За мъртвите - или добро, или нищо... 


P.S: Окей, де, не мога да се сооржа. Начинът, по който Джордж Лукас опропасти собствената си легенда, Все 
още предизвиква у мен тръпки на ужас. Защото насред цялата С@!-бутафория на тук разглежданото Отмъщение 
на Ситите, насред кошмарните спазми на актьорско безумие, насред безсмислената мегаломанска мащабност, 
насред цялата дигитална безчувстВеност, на мен ми се доплака. Съвсем спонтанно. И то не заради зле написани- 
те съдбовни препятствия на главните герои. А заради един прокраднал се спомен от невинната ми младост. Спо- 
менът за величието на Вейдър, за оргазменият сблъсък на онези ракети с онази шахта, за кривата усмивка на 
Хан, за провлачения говор на Джаба, за сълзите, замъглили онази финална kaaga, докато Империята и Омразата 
умираха В огъня на Катарзисното себеосъзнаване. Заради спомена, Който се напукваше и разпадаше на отделни ис- 
Крящи Косове, докато гледах финала (Всъщност средата) на легендарната сага. Докато гледах новия Кльощав Вей- 
gop и слушах прекараното през филтрите мутирало гласче на Кристенсен. Докато гледах дигиталната дехуманиза- 
ция на онази прекрасна приказка. 

Неоспорим факт в, че Отмъщението на Ситите има своите силни моменти. При това В много по-голяма сте- 
пен, отколкото 8 безобразните Епизоди Едно & Две. Но тези моменти не са родени от Епизод Три. Те са родени 8 
сянката на онези епизоди. И заслугата за тропките, които те побиват при споменаването на Вейдър, Чубака, 
Люк, Леа... те са с двадесетина годишна давност. Отлежали и ароматни Като старо Вино... отворено на студент- 
ско парти. Пък и като си говорим за силни моменти – обективно погледнато – те и Ути Бъчваров да го облекат 
6 черна кожа, да му сложат ярко жолти контактни лещи и да го пуснат да ходи на Каданс на фона на изригващи 
пламъци, пак ще изглежда Куул. 

Да, любими мой читателю, и ти, и аз ще гледаме този филм. Няколко поти. Заради доброто старо Време. В 
пристъп на дигитализирана носталгия по отминалите Времена на детската си невинност. 


Така че за ситите не знам, но аз си останах гладен. 
: 6/10 
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SW-Trivia: 


Дизайнът на новия астромек Ha Оуби Уан - R4-G9 - е бил определен след 
онлайн гласуване на www.starwars.com през Юли и август 2003 година. По- 
лучената В резултат бронзово-медна механична гадинка е и една от nbp- 
Bume екшън фигурки от Епизод 3-серията. 


Заглавието на филма е базирано Върху фалшиво заглавие на Завръщането 
на Джедаите, Което централата на Лукас пускат умишлено около година 
преди премиерата през 1983 година, за да изловят производителите на 
мърчъндайз-менте. Фалшивото заглавие било... Отмъщението на Джеда- 
ите. „Нямаше шанс някой истински фен да се върже“ твърди убедено Лу- 
Кас. „Всички знаят, че джедаите не отмъщават.“ Авторите на Стар Трек 
очевидно не са фенове, защото малко след лийкването на фалшивото 3a- 
главие, променят скорострелно името на втория полнометражен филм. 
от поредицата от Khan's Revenge на Тһе Wrath of Khan. 


Отмъщението на Ситите е първият 5\\/-филм с рейтинг по-Висок от PG. 
А именно - Р6-13. 


В рамките на шестте филма ролята на Анакин Скайуокьр/Дарт Вейдър go 
момента е изпълнявана от шестима различни актьори. Дейвид Прауз 6. 
костюма на Вейдър В Епизоди IV, V u VI; Джеймс Ърл Джоунс Като гласа 
му 8 същите епизоди; професионалният дулист Боб Андерсън за бойните. 
сцени от Империята отвръща на удара и Завръщането на Джедаите; Хей- 
бын Кристенсен В Епизоди Il u Ill; хлапето Джейк Aoŭg В Епизод /. 


Всички сцени, 6 Които се появява С-ЗРО са били дигитално преработени 
Кадър по Кадър, понеже фонобия блу-скрийн се отразябал 8 тенекиения му 
костюм. і 


Антъни Дениълс (С-ЗРО) и Кени Баркър (82-02) са единствените актьори, 
koumo - образно Казано - участват и В шестте филма. На Второ място 
8 Класацията се подрежда Франк 03 (гласът на Йода) с пет филма, а на 
трето - Джеймс Ърл Джоунс (гласът на Вейдър), Потър Мейхю (Чубака) и 
Йън Макдиърмид (Палпатайн/Дарт Сидиъс) с четири филма. 


Страницата подготви: Зпак 
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Небесното царство [Kingdom of Heaven] 

Жанр: историческа драма 

С участието на: Орландо Блуум, Ева Грийн, Джеръми Айрънс, Едуард Нортън, Лиъм Нийсън 
Режисьор: Ридли Скот (Гладиатор, Телма и Луиз, лии Блейдранър) 

Сценарист: Уилиам Монънан (дебют) 

Официална страница: http://www.kingdomofheavenmovie. и 


Нека попаря ентусиазма ти. Небесно царство е безбожно глупав филм, който по никакъв начин не е заслужил грандиозната режисура на Ридли Скот, но Живоптьт - 
Както се Казва 8 рекламата на онова mêbpge любимо ми питие - е несправедлив. 

Диалогът е безумен, сценарият е хаотичен, глупостите се редят като пионерчета на първомайска манифестация. Простичката, но успешна формула от Гладиатор 
(един пич губи жената и детето си и става бойна свиня стръвница) е натруфена с прекалено много излишни допълнителни разклонения, нито едно от което не е go- 
Вършено или реализирано като хората. Героите са схематични и безлични, с единственото изключение на безкомпромисно гениалният Ед Норптън, който за пет мину- 
ти и зад маска направи за филма повече, отколкото Всички останали малоумници Взети на Куп. 

Образите се появяват, Казват по някоя и друга реплика и изчезват завинаги от Кадър... В един момент осъзнаваш, че не ти пука за никой и нищо. Орландо БИЙ се 
носи мълчаливо (както и предвиждах Скот почти не му е дал реплики) през цялата тази каша от исторически събития (иначе напълно достоверни) с достолепието 
на изненадващо мрачния си и мъжестВвен Вид и тотална незаинтересованост Ком случващото се. 

От другата страна на монетата стои Визията на Скот, която — ще ме извиняваш за Клишето - е смазваща. Има Кадри, 8 koumo осъзнаваш, че Талантливият Mu- 
стър Ридли е нарисувал своя Кино-шедьовър. И точно от това ме заболя най-много. Защото под цялата тази красота... е празно. Пусто. Този филм можеше да ме 
разплаче, да ме Вдъхнови, да накара адреналина да плисне Във Вените ми, да ме и. да съпреживея изгубената любов, смъртта на идеалите, Крахот на вярата... 
Наместо това остана само споменът за една прекрасна и Куха Картина. 


Трите хикса 2: Следващото ниво [XXx: State of the Union] 

Жанр: дебилен екшън 

С участието на: Айс Кюб, Самюъл Л. Джаксън, i Дейфоу, Скот CnuügmaH 
Режисьор: Лий Тамахори (Не умирай днес, Завръщането на паяка) 

Сценарист: Саймън Кингбърг (предстоящите Мг. апа Mrs. Smith и X-Men 3) 
Официална страница: http://www.sonypictures.com/movies/triplex2/ 


xXx: Тһе Next Level, 8 случай че не си запознат, не е аматьорско порно, В Което чукащите са се Качили на по-горен 
етаж, примерно. При Все, че сюжептот съмнително напомня по Качество за нещо подобно, В лентата на Тамахори 
няма дори секс. Което Всъщност не е повод за критика, защото не държа особено да гледам Айс Кюб гол. 

Всичко друго обаче е повод за критика. Вин Дийзъл предвидливо се е оттеглил от проекта, докато umeme му все 
още се свързва поне с Куулнеса на онова спускане със сноуборд по лавината от първата серия. При това явно си 
е тръгнал доста демонстративно, защото Самюъл Джаксън просъсква репликата „Първият агент Трите Хикса е 
мъртъв!“ с ясно изразена продуцентска злост. Така или иначе това, което има да се случва В наличните 101 мину- 
ти е под Класата дори на Айс Кюб, доКолкото тоба изобщо е Възможно. Колкото до Самюъл Джаксън и Уилым 
Дейфоу смятам просто да реагирам по начина, по Който бих постъпи, ако Видя близък свой приятел да Влиза 6 гей бар - ще подмина тактично и просто 
няма да говоря за това. Сюжетът разказва за някакъв зъл американски политик, Който иска да свали президента от Власт и за група гангста-негри с ло- 
шо анимирани СС!-танкоВе, koumo го убиват и спасяват демокрацията. И това не е сбит преразказ, защото човек остава с впечатлението, че на самот- 
ният лист със сценария наистина е било написано само това изречение. Останалото е импровизация. Лоша. 

Мамка му, дори Рамщайн и Орбитъл от първия филм са сменени с Бонд. С Бона, ебати! 

"Така или иначе, ако се-Върнем към откриващото изречение, да не си запознат е този филм е правилната позиция, която можеш да заемеш спрямо него, ma- 
Ка че спокойно мога да приключа с глупостите и да премина Към оценката: 


910805 


Жанр: приключенски 

С участието на: Матю Макконъхи, Пенелъпи Круз, Стив Зан 
Режисьор: Брек Айзнър 

Сценарист: Томас Дийн Донъли по романа на Клайв Каслър 
Официална страница: http://www.saharamovie.com/ 


Клайв Каслър - по чийто текст е правена сахарската перверзия - е най-противният автор на нео-приключенски романчета, на чийто 
фон дори димящите Купчинки на Дан Браун на моменти ми изглеждат като литература. Което определено не е добро начало. Обяве- 
ният на плаката Каст също не спомогна с нищо за позитивизма ми, разбивайки на прах надеждите ми, че онзи бутафорен оракон 
отпреди няколко години е успял да ни оттърве завинаги от Матю Макконъхи. 

Историята разказва за екшон-археолога Дърк Пит (Матю Макконъхи) и малоумният му приятел (Стив Зан), koumo трябва да cna- 
сят последователно Ева Роджъс (Пенелъпи Круз) и света от някаква катастрофа с грандиозни размери във Вид на някаква злокобна 
епидемия. В цялата каша се забъркват още зол индустриалец, Кробожаден африкански тиранин, потънал насред Сахара Кораб с някол- 
Ко тона злато на борда (не питай) и армада глупости и клишета, пред която стените на Всяка снизходителност могат да се сри- 
нат. ( 

Пенелопи Круз за първи път изглежда наистина сексапилна, но явно не само аз мисля пака, защото Макконъхи направо си се ожени 
за нея след филма. Сега се надявам да си Купят едно ранчо, да си народяд челяд и да ни оставят на мира. 


4/10 
Лемъни Сникет: Поредица от злополучия [Lemony ӛліске?5 А Series of Unfortunate Events] 
Жанр: ‘дарк прикзака 
С участието на: Джим Кери, Мерил Стрийп, Джуд Лоу, Емили Браунинг, Лиъм Айкън 
Режисьор: Брад Силбърлинг (Град на ангели, Каспър) 
Сценарист: Робърт Гордън (Мъже 8 черно 2) 
Официална страница: http://www.unfortunateeventsmovie.com/ 
В случай, че за порви пот чуваш за Лемъни Сникет покрай плаката пред Киното, значи ставаме и 
двама. Оказва се, че иде реч за серия от единадесет романа на Даниел Хендлър, В която Въпрос- - зи 
ният Лемъни разказва някакви дарк приказки. Или нещо от сорта. Така или иначе тук разглежда- “” М 
ният филм е базиран Върху първите три книжки и е едно от най-противоречивите неща, koumo Ж. \ қ 
можеш да гледаш на голям екран 8 последно Време. Първото препятствие ми се стоварва още 6 4 Ф моа % 
началото с пълната ми невъзможност да го определя Жанрово на по-малко от един ред. Поредица 2%; 
от злополучия е нещо Като детско мрачно фентъзи с елегантно загатнати хорър Внушения, богат набор от препратки Към различни 
аспекти на съвременната поп култура, елементи на социална драма и малко Комедия за привкус. Даже и един ред не стигна. Всичко 
това е поднесено със зашеметяващ Визуален перфекционизъм и е отиграно по брилянтен начин от малолетното трио 6 главните po- 
ли, подкрепено мощно om Джим Кери, Мерил Стрийп, Били Конъли, Дъстин Хофман и Джуд Лоу В миншмалистичната, но Ключова изява 
Като разказвача Лемъни. 
Друг е Въпросът, че Всичко казано по-горе се отнася за филм, Който не ми допадна изобщо. Историята (три богаташки деца оста- 
Ват сирачета след тайнствен пожар и техният зъл роднина граф Олаф иска да ги убие, за да заграби парите им) и участниците 6 нея, 
успяха да се плъзнат по плоскостта на тоталното безразличие, оставяйки ме делово да броя цветните филтри и да преценявам ъгли- 
те на Камерата, наместо да ме направят поне малко съпричастен. Ако нео-приказките ще звучат по този начин аз лично смятам да 
се придържам Ком мръсните Вицове за Червената шапчица и Мечо Пух. Колкото до Поредица от злополучия - ще mu го препоръчам 
най-чистосърдечно Като рецензент, но не очаквай да ме Видиш 8 Кино салона. 6/10 
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музика със съдействието на: 


ПОРТАЛ 


МУЗИКАЛЕН 


С напредването на пролетта, съпроводено от фохавия цофтеж на всевъзможни представители на флората, ескалиращото неудоволствие от пътуването с градския транспорт, 
провокативното редуциране на текстилните пластове Върху телата ни и натрапчивите мисли за консумацията на летните отпуски, концентрацията и дисцпилината, които са HA- 
как постижими през зимата, прогресивно загубват свойствата си. Свободата, за която бленуваме, обаче, е не по-осъществима от даунлоуда на музика от български сървър... 

Премълчавайки личната си драма, тук е мястото да отбележа, че неизползваемостта на софт от типа на Флашгет ще придаде допълнителен смисъл на скромното ми занима- 
ние, чийто приоритет е да изполнява функцията на посредник между глада Ви за информация и Възбуждащото сетивата поднасяне на такава. 


По света 


Интернационална Кухня: 


Underworld ще разпторсят София на 6 Юли - ден преди 
участието си на Exit05. За събитието са резервирани 
стадион „Академик“ и съпорта на британския диджей 
Darren Price (Моуатше) и американския електроклаш-гуру 
Рейх Da Housecat, Който наскоро обяви плановете си за 
съвместна работа с Thom Yorke (Radiohead). 


D&B хардкор провайдърът @гооми@ег и интегрирания В 
хауса Satoshi Тоттйе ще нажежат на 10 Юни Зимния 
дворец, а електричеството В зала Фестивална ще захра- 
Ham DJ Tiesto (27 май) и немските пионери 8 жанра 
Kraftwerk (14 юни), koumo са хедлайнери на фестивала 
„Арена Музика“ “05. 

По този повод, на 23 юни стадион Локомотив ще се 
превърне 8 арена за шоуто на Black Sabbath. Преди 07- 
2у&со, фитильт ще запалят рок-гладиаторът Zakk Wyl- 
де с неговата група Black Label Society, Ахат и Зпеку and 
те Bloody Boys. 


Чужда Кухня: 


Deftones приключиха записите по още неозаглавения 
си предстоящ албум с наличност от 15 парчета. Те пла- 
нират издаването и на компилация с 6-страни и неизда- 
Вани досега материали, фрагменти от концерти и Кли- 
пове. В средата на май излезе и едноименният първи ал- 


бум на страничния трип-електро-рок проект на Chino 
Moreno - Team Sleep. 


В минало Време Вече се говори за петия албум Ha Limp 
Bizkit - „The Unquestionable Truth (Part 1)“. Той излезе В на- 
чалото на май и ВКлючва kamo бонус-трак парче с Cristi- 
ап Machado (ІІ Nino). 


Въпрос на дни е официалната поява на албума „Маке 
Believe“ на емо-гийковете Weezer. Месец по-Късно ще се 


| 
се материализира и новият Тһе Transplants, озаглавен 


„Haunted Cities“, В чийто запис са се ВКлючили B-Real и Sen 
Dog от Cypress НИ. 


След 12-годишна пауза, за славата на пънк-рока се е 
погрижил и бетераныт Billy Idol. Шестият му албум, „Ое- 
vils Playground“, е издаден и В България. 


Дългоочакваният пети албум на White Stripes, Взел 
umemo си от фраза от Евангелие на Матея „бе: Behind 
Ме Satan“ ще излезе през Юни, предхождан от сингъла 
„Вие Orchid“. 

Под номер пет е и новият студиен албум на британ- 
ската трип-хоп формация Morcheeba. „Antidote“ е записан 
В нов състав - В началото на миналата година се omme- 
anu бокалистката на групата Skye Edwards и на нейно 


място дойде Daisy Мапеу, работила по-рано с Моопдау 
Underground. 


Със солови дебюти са двама Вокалисти. Billy Corgan 
(Smashing Pumpkins, Zwan) издава през Юни своя „TheFutu- 
геЕтргасе“, а първият албум на Rob Thomas (ех- Matchbox 
Twenty ) „Something То Ве“ Вече Влезе В историята, 9е6- 
ютирайки директно под #1 8 Класацията „Billboard 200“. 

Гореспоменатите два диска, както и горещо очаква- 
ният нов албум на New Order - „Waiting Рог Тһе Sirens’ Call“ 
- са издадени и у нас. 


Национална Кухня: 


Третият албум на Рапісап Мһуавкег „Eastern European 
Monkeys“ най-после в факт. В него Влизат 10 песни, mo- 
зи път записани изцяло на английски. 


С един албум преднина на финалната пряка е хип-хоп- 
анти-поп-фолк Консорциумът Ъпсурт. Новият им диск 
ще бъде достъпен от средата на май, а пилотният син- 
гол „З В 1 - неочаквано добра Комбинация“, разкриващ 
тембровите Качества на пв-Водещия Милен Цветков и 
физиката на Галя от Каризма, Вече в В ефир. 


„the show must go оп... 


Рубриката подготвиха: Snake & МгАК 


протиВопоставяне 


Някъде Към Края на 80-те, гр. Сливен. 


Часът минава 22, а ние - три приятелчета, 
съученици 8 сливенския Текстилен техникум, 
паралелка „Дизайн на текстила“ – току-що 
излизаме от мазето на единия, превърнал го с 
благословията на техните В своя лична, запазена и 
неприкосновена територия, с 086 легла, музикален 
дек, усилвател, тонколони, цветомузика, бар - 
изобщо Всичко необходимо, за да се почувства по 
онова Време едно 16 годишно „гъзе“ много 
„Куулнес“, както е модерно да се Казва днес. Има 
дори малко Коридорче с мивка, 8 Която понякога се 
случва и да пикаем, защото апартаментът на 
Вопросното аверче е чак на Втория етаж, а кой ще 
ти се катери по два Ката сптьпала заради едната 
малка нужда. Ай сиктир! Като заговорихме за 
гаменски злоупотреби с един от херкулесовите 
сптолбове на облицованата Във фаянс съвременна 
Култура на хигиената, в редно да си призная още 
един грях - поне половин дузина поти ми се € 
случвало да повръщам 8 услужливо зиналата 
порцеланова паст, Която - сякаш създадена 
специално за тази цел - не чух нито Веднъж да се е 
оплакала. Слава богу, не съм единственият, на 
когото му се е случвало, иначе щях да се чувствам 
изключително специален, Което май просто е един 
евфемизъм на пропаднал, но да не задълбаваме. 

Както и да е. Всичко това не е толкова Важно и 
няма отношение Ком темата. Важен ис 
отношение обаче е фактот, че сме пияни kamo 
гозове (пак), че сме ученици, че е Времето на coua, 
че има Вечерен час (изтекъл преди около час и 
половина), че по улиците трябва да се движим само 
с ученическа униформа, с емблемка на десния ръкав, 
удостоверяваща Към контингента на Кое учебно 
заведение имаме честта да принадлежим (от 
уважение Ком униформата, ние сме „цивилни“ - 
неприлично е някак да се напиеш 6 униформа) и че 
ченгетата са най-бөрлите слуги на 
образователната система - разбирай, след 21ч. 
започват да крожат по улиците Като акули, 
озортайки се за крехката мръвка на оКъснели 
школници, koumo любезно да поканят В районното, 
за да им осъвременят досието, а ден, два или 
седмица по-косно учителският съвет да им намали 
поведението с поне една единица. За назидание, да 
има страх у останалите, защото със страх се 
Възпитава ред! В нашия случай, ако ни хванат, 
очакваме Комсомолският ни и социален статус да 
се срине с две стъпала, което - съвсем разбираемо 
— не ни се иска да се случва. 

Впрочем, точно сега присъствието на това 
съображение В мислите ми - макар и пърхащо зад 
Калцираните слоеве на надочните ми дъги Като 
нощна пеперуда около запалена крушка - е сведено 
до мождива светлинка, давеща се 8 алкохолната 


Киша на залязващото ми съзнание - умираща 


звезда, чиито последни стихийни турболенции са 
Впрегнати единствено и изцяло В усилието да 
контролирам Крайниците си и да не се срина на 
земята. Щото падна ли, ставане няма. Опитът 
го твърди. Чест прави на приятелите ми, че са 
навън заради мен - сам не бих могъл да се 
прибера и ako беше уикенд, хич нямаше и да се 
опитвам. На следващия ден обаче да сом на 
даскало - трябва да съм униформен, с чанта, 
учебници и Всичко останало, както си му e редът. 
И не по възможност, а задължително трезвен, 
което значи - продължителен студен душ... 

Тук спирам подробното повествование. Само 
ще Кажа, че бе едно много дълго прибиране, 
Включващо патрулки, Виещи сирени и пулсиращи 
сини светлини, бягане на сляпо из тъмните 
сливенсКи сокаци, спотайване Във входове, 
прескачане на огради, разлайване на Кучета, 
стования, падания, ставания, шмугване В строеж 
и нагазване 8 дълбока половин метър Вар 
(навремето нямаше ефектно избелени, оцветени, 
проптьркани и прочие дънки, така че след тази 
Вечер, освен Всичко, станах и авангарден В посока 
„фешън“), както и още няколко забавни момента, 
които ще пропусна - докато накрая благополучно 
Влегпяхме В квартирата, аз се пльоснах с орехите 
на пода В банята, а студените струи довършиха 
това, което адреналинът Вече бе започнал и се 


почувствах почти трезвен... 


Ето защо, приятелю, аз обичам полицията. 
Ако не беше тя, щях да се лиша от една хубава 
история, която да разказвам на мацките по-късно 
(по онова Време това си беше направо подвиг, но 
който не знае В Какви Времена Живеехме, едва ли 
ще го разбере) и те - представи си - да ми 
Вярват, което nok доизграждаше В очите им 
имиджа ми на некъв див пич и това дополнително 
ги придърпваше Към и без това магнетичната ми 
особа. 

Оставим ли шегата настрана обаче, 
независимо от този и още няколко случая, В 
koumo съм изпитвал на свой гръб негативната 
страна от соприкосновението с тези, чийто дълг 
е да съблюдават и изискват спазването на 
закона, съвсем отговорно заявявам, че имам 
много положително принципно отношение Към 
институцията. Да, В България ченгетата Винаги 
ти налитат, когато най-малко искаш да ги 
срещнеш и никога не са наблизо, когато имаш 
нужда от тях. Би бил прав, ако кажеш, че 
арогантността им е далеч по-присъща от 
осъзнаването на смисъла и философията, Вложени 
856 фразата „да служа на обществото“, което на 
първо място означава „да служа на индивида като 
неделима и основна съставна част от него“. 
Затова и представата на родните ни ченгета за 


мястото им сред себеподобните е атрофирала, 


изродена В дебелашко Високомерие, неуважение и 
просташка, заядлива дребнавост. Така е. Така е, 
драги. И за Корупцията няма да споря. И за Вълците 
8 овча Кожа сред ченгетата — рекетьори, 
изнудвачи, наркотрафиканти, автоджамбази, 
предрешени престъпници - също. Където има 
Власт и правомощия, има и злоупотреба с Властта. 
и правомощията! 

Само че тоба не е най-важното, Върху Което 
трябва да концентрираме мисълта си. 

Дребнаво, и задължително погрешно, е да се 
прави анализ на което и да е явление на подобно 
примитивно ниво. Глобалната оценка изисква 
глобален поглед. А Видяна от Високо, ситуацията е 
безкрайно проста - за да функционира, обществото 
има нужда от ред, редът се осигурява от закони, 
спазването на koumo се гарантира от полицията, 
ТолКоз! Просто и ясно. 

За всеки разгневен по една или друга причина на 
полицията това, Което говоря, може и да звучи 
цинично - азбучна истина е, че човек гледа на 
сВета от собствената си камбанария, филтрирайки 
Възгледите си през личните си преживявания и 
неволи - но, Когато целта е да се даде обективна, а 
не субективна характеристика, емоциите отпадат. 
Нали знаеш - Везните на целесъобразността, 
приятелю, са хладни. Безпристрастни. Изваяни от 
антиматерията на егото. Именно 
целесообразността ¢ В основата на неизвестната, 
оковала 8 КВадратните си скоби многомилионния 
сбор от разнородни човешки същества - събиращи 
се, изваждащи се, умножаващи се, делящи се, 
повдигани на степен или подлагани на Коренуване 
(понякога и изкореняване) - maka щото, зад знака за 
равенство да се получи нещото, 8 Което Живеем и 
наричаме общество. Целесообразността е сърцето 
на законите. Те са мистериозното Х, У или както 
там ти е по-удобно. Иначе равенството просто 
няма Как да се случи. Изобщо не твърдя, че 
равенството, В което сега Живеем, е най-доброто 
Възможно. Ми да, има много Видове равенства — 
Вероятно защото животът не е математика, 
нито хората са константни прости числа. Тоба, 
доколко някое от тях е добро за битуване, зависи 
изцяло от законовата база и структурите, 
нагърбени с нейното прилагане - полиция, 
следствие, съд. Като последните също се опират 
на някаква законова основа, за да са достатъчно 
ефикасни и - най-Важното - контролируеми. 
Полицията е само инструмент, братле - това е 
най-важното, което трябва да се разбере; и 
доколко добър е той, зависи от принципите и 
правилата, според които е създаден. Да се 
прехвърля отговорността за състоянието на 
полицията Върху самата нея е фундаментална 
грешка. Тя не е самоопределяща се, не е свободна 
институция, сос собствена Воля - нито шма 


правото на мнение. Тя само изпълнява, роководейки 


За и против полицията 


се от тия закони и правила, koumo някой друг е 
сътворил! И слава богу, че е така! Дори не искам да 
мисля Какъв щеше да е светът 8 противен случай. 
Тоба, че у нас полицаят mu говори на „ти“ и те гледа 
с погледа на овчар по Време на пролетна стрижба, не 
е по негова Вина. Добре - не е само по негова вина. 
Просто човешката природа е Като Водата - намери 
ли пролука, незабавно пропълзява - срещу това няма 
какво да се направи и да се разчита за озаптяването 
û Ha друго, освен на здрав Контрол и 
безкомпромисни, крути мерки, koumo да запълнят 
примамливите пукнатини, е наивно. Виновна е 
шибаната система (8 Която, апропо, продължават да 
се утаяват наносите на петолочното ни минало, 
Когато милицията се беше сраснала с Властта, а 8 
държавата на практика нямаше политици, само 
ченгета), непогрижила се да запуши пукнатините — 
така, както е В „цивилизования“ свят — и култивира 
ут. нар. блюстители на реда чувство на 
безнаказаност. Тук трябва да си зададем въпроса 
„Защо? На Кого му изнася да е maka?“ Простичък 
отговор - на тези, koumo една истинска полиция 
щеше да попречи да си напълнят толкова качествено 
гушките. Порочността на полицията е пряко 
следствие от порочността на системата. Под 
система, разбирай държавност, под държавност - 
държавниците. Не, причината да няма ясни правила, 
дефинираши Категорично основната функция на 
полицейската институция, а именно - да обслужва 
обществото, Вместо Властта, трябва да се 
търсят извън нея. Корупцията и ниският морал сред 
блюстителите на закона е добре дошла за Всички 
корумпирани по Върховете - защото гарван 2арбану 
око не Вади. 

Всъщност, ако се замислиш, ще доловиш 
иронията на парадокса, че нищо друго не илюстрира 
с такава болезнена острота нуждата от стабилна 
полиция, както го прави некадърността на родната 
ни такава. Просто защото това не е правилната 
полиция, приятелю мой. В Болгария по-скоро се 
ползваме от отсъствие на полицията - такава, 
Каквато я има mam, Кодето - дори Когато те хванат 
зад Волана насмукан Като сюнгер и повърнеш Върху 
изрядно льснатите им обувки, ръсейки щедри 
обещания по адрес на майките и сестрите им за 
необуздани пльтски експерименти - полицаите mu 
говорят на „сър“, рецитират ти номера на значката 
си и прилежно те информират за прегрешенията mu 
до момента, Както и за правата, Които независимо 
от всичко Все пак имаш. Там, Където, независимо 
Кой си, Когато прекрачиш закона, me глобяват или 
арестуват. Там, kogemo ченгетата не можеш да ги 
Видиш, докато наистина не ти потрябват. Там, 
Където те минават медицински Курсове и са обучени 
да дават първа помощ. И най-сетне - там, Където 
апатията е заменена с бдителност и обществен. 
ангажимент. Амин. 69 

Freeman 
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Отново сме от двете страни на това 
противопоставяне, приятелю. Върху сатиричната 
шахматна дъска на тази толкова любима ни 
рубрика. В спора, казват, се раждала истината, но 
8 това отношение нашата - така да се Каже - 
Връзка май ще си остане неощастливена с подобно 
отроче. Защото на тези 086 страници рядко има 
истина. Тя по-скоро стои стаена някъде В мрака на 
ограничителната линия между тях, В сенките на 
прегънатото списание, далеч от елегантно 
размаханите ни Вербални мечове. Ако плъзнеш 
поглед В тази малка сенчеста цепка, притисната 
от ярката белота и строените за бой букви, може 
би ще я Видиш. И сигурно ще я подминеш с 
пренебрежение. Защото истината, приятелю, е 
скучна. Сивкава. Лишена от ледената Красота на 
черно-белите пламъци. Лишена от хишническата 
Красота на спора. От красотата на Крайностите. 
И знаеш ли, майната 0 на истината. Тя диктува 
правила и нормо, тя зове ком умереност, тя се 
опитва да размести позициите на пламенните ни 
мисли В отчаян опит да ни покаже, че не сме 
прави. Че нашите крайни мнения не могат да 
съществуват на практика, защото това би 
разместило законите на обществото ни. 
Законите на физиката. Законите на писаното 
слово. Изобщо някакви закони. 

Майната 0, сериозно ти Казвам. 

В унисон с горните думи, именно myk 8 това 
изречение, ме споходи изкушението да поставя 
тезата си по съвсем различен начин. Да се ударя 8 
гърдите и да надам анархичния рев на звяра, 
прикован Ком омразните и чужди на природата му 
законови норми. Норми, за чието спазване дебнат 
мрачни униформени индивиди, koumo следят за 
здравината на веригите и ги придърпват при 
нужда, ако установят, че си разширил прекалено 
много радиуса на свободата си. Изкушавах се да 
сменя ост-то на Devil Мау Cry 3, Което слушам 8 
момента с малко Класен пънк от старата школа и 
да се разпсувам срещу униформените гадове. 

Но после нещо - явно дебнещата В 
междустранучните сенки истина - се прокашля 
учтиво и ме върна 8 реалността, Кодето чак 
толкова Крайните мнения наистина Виреят само 8 
песни, с акцент Върху дисторшъна. А моята лична 
ненавист спрямо споменатите униформени гадове, 
8 крайна сметка е базирана единствено и само 
Върху сблъсъците ми с родните униформени 
гадове. Така че 8 спонтанен присптьп на 
обективност ще разпростра тезата си 
единствено Върху българската действителност и 
наместо за пореден nom да се отплесвам 8 
метафори за Вериги и Клетки ще фиксирам мерника 


на есеистичната си агресия Върху едно съвсем 


` Конкретно място. 


Шибаните български ченгета. 


Генералът и свитата му 

Живеем 8 сържава, 8 която начело на Закона 
стои мутра. В която Генеральт работи с Шейха 8 
едно толкова очарователно обединение на 
личности, koumo според Всички правила на 
изкуството би трябвало да стоят от 
противоположните страни на сощия този закон, 
че Вече започва да ми става смешно. Живеем В 
държава, В Която наемните убийци не могат да 
свързват двата Края, защото срещу шма-няма пет 
хиляди лева полицаите лично ще очистят човека 
от снимката, която си плъзнал по масата с 
мрачно изражение. Живеем В държава, В която Във. 
Всяко полицейско управление има фондове за 
месечните такси на престъпни лица и организации, 
Които получават по този начин онази сигурност, с 
Която ние, скапаните данъкоплатци, така и не 
можем да се похвалим. 

И не, това не са градски легенди, Кошто да си 
разказваме на пияна глава по крочмите. Това е 
неприятно загнилата реалност, чиято смрад се 


усеща Все по-ясно. 


Корупцията 

Хайде и аз да захапя gymuykama, Която се 
произнася из българското медийно пространство с 
честотата, с Която думата „Биг Мак“ се 
произнася 8 МакДоналдс-веригата. Че да се говори 
за корупция е модерно, няма нужда да mu 
обяснявам. В Крайна сметка Винаги сме били 
племе, което се бори срещу несправедливостите 8 
битието си, докато е Качило Крака на 
табуретката 8 хола, пие ракия, яде шопска, гледа 
новините по телевизията и kuma с разбиране, 
докато говорителите обясняват колко сме зле 
Всъщност. Аз обаче осъзнах пропорциите на 
явлението корупция едва миналата година, със 
закономерного закъснение на човек, Който не чете 
Вестници и използва телевизора единствено, за да 
си Включва плейстейшъна Към него. 

Тогава, приятелю, някакви катаджии ме спряха 
за превишена скорост 8 рамките на Враца. Сефте. 
Слизам, минавам през обичайната процедура, 
разменяме си фалшиви любезности с ченгетата и 
ги преценявам на око Колко точно ще ми поискат, 
за да си тръгна по живо по здраво. За толкова 
години нарушаване на законите по потищата съм 
свикнал да разпознавам алчните. „Карахте с 
превишена скорост“ обяснява ми старшият. „Ахъм“ 
съгласявам се делово аз. „Трябва да ви глобим“ 
продължава. „Мдам“ отбелязбам с успокоения пон 
на човек, разпознал скромен служител на закона, 
докато с безразличие проследявам 
демонстрираните ми показания на радара. „Понеже 
не Карахте чак толкова бързо ще Ви напиша фиш за 
пет лева“. Ехей, налетял съм на униформения 
еквивалент на майка Тереза. Бръквам В джоба си, 
подавам му пет лева и посягам да си Взема 
Книжката. „Ама не може така“ отдръпва се оня 


Като гърмяща змия при Вида на изнервена 


мангуста. „Моля?!“ „Ами не може, господине. 
Искрено съжалявам, че ви създавам подобни 
неудобства, но не разполагам с необходимите 
документи, за да си платите глобата при мен. Ще 
трябва да го направите 8 сьотВетстбашата на 
местожителството Ви община. Наистина бих 
искал да ви спестя разкарването, но за съжаление 
процедурата е такава“. „Да ти дам десет?“ 
продължавам с треперливия тон на човек, чиито 
идеи за битието току-що са се разклатили 
зловещо. „Ама не, господине. Ще Ви напиша фиш за 
пет лева, който трябва да си патите 8 
общината.“ Не Казах нищо повече. ИзчаКах го да си 
пополни документацията, Взех порвия си фиш за 
десетина годишната си шофьорска практика и 
залитайки се Върнах 8 Колата си. Там избухнах 8 
истеричен смях. Като се поуспокоих, разказах на 
двете момичета, с koumo пътувах, Какво точно се 
е случило и те също се смяха до сълзи. Оттогава 
насам разказвам тази история при Всеки удобен 
случай и тя се котира далеч по-Високо от 
Всичките Вицове, които знам. Повечето ми 
познати са убедени, че съм станал жертва на 
скрита Камера. Няколко дори следяха редовно 
съответните предавания месец-два, 8 очакване да 
ме видят. 

Ти схващаш ли Вица, приятелю? Схващаш ли В 
каква зловеща пародия, om просташкия холивудски 
mun, Живеем Всички ние? Защото 8 обществото, 
където най-смешното събитие за годината е 
сблосъоКот с некорумпиран полицай, има нещо 


изначално объркано, не мислиш ли? 


500 + 45 =? 

Позволи ми да се впусна 8 малко фрийстайл 
народопсихология. За това яростно мое против В 
този спор си има съвсем адекватна причина. В 
много голяма степен онези петстотин години 
османско присъствие, както е модерно да се казва, 
са завъртели В безкрайно погрешна посока някои 
от механизмите на обществото ни. 
Прословутото строене на комунизма окончателно 
е повредило машините и не знам 8 ръцете на Какви 
точно правилни пичове трябва да попаднат 
Веригите на Закона, за да могат нещата поне 
малко от малКо да си дойдат на мястото. Не знам 
дали осъзнаваш go каква сглепен това робство € 


успяло да изгради общество В което: 


1/ Властимащите са лошите. Те са 
представени от лошите турци или от още no- 
лошите чорбаджии, които работят с турците. В 
последствие Властимащите са представени от 
лошите комунисти, които 6 онази стара максима 
за равенството се явяват по-равни от нас, 
разполагат се с държавната хазна като хлапе с 
личната си касичка, имат резиденции на Ключови 
места и когато не ги кефиш, пращат 6 лагери. 
Този архетип сё е наложил до такава степен, че 
проявленията му Варират от онзи плосък Виц за 
педераста, Който се обиди на думата „политик“ 


до ясното знание на хората от Властта, че 


протибопостабяне 


народът ще ги мрази maka или иначе, просто 
защото стоят на местата 8 йерархията, 8 koumo 
Все още Витаят сенките на лошите 
турци/комунисти. И Властимащите едва ли не се 
чувспвап принудени да се държат Като лошите, 
за Каквито така или иначе ги приемат. С други 
думи - kpagam щастливо и не ги ебе за теб, gemo 
си ги избирал. Синдромът на лошите Властимащи 
се подсилва от факта, че у нас идеята за Взимане 
на Властта е изначално извратена. Според Всички 
закони на политиката, на Власт се Качват хора с 
положение В обществото и с добри финансови 
средства. У нас хората идват на Власт, за да 


направят пари. 


2/ Полицаите (определенията Варират от 
заптиета до милиционери, но 8 Крайна сметка. 
идеята е ясна) са лошите. Те са инструментите 
на Властимащите, респективно на поробителите, 
u отразяват Всичките им пороци по онзи особено 
противен и някак перверзен начин, по който 
хлапетата се опитват да имитират 
Възрастните. 

По широкия бял свят при Вида на полицай 
хората се чувстват спокойни. У нас при Вида на 
полицай хората се чувстват изнервени и очакват 
да бъдат изнудвани за пари, тормозени за 
удоволствие и — евентуално — завлечени В мазето 
на някой учасптьк, за да бодат пребити по неясни 
причини. Тук си говорим за ясно изразените образи 
8 една дарК-приказка, В Която на полицаите по 
Hukoŭ начин не се падат ролите на добрите. За 
градски фолклор, 8 Койго полицаште са зловешите 
хищници и ние, kpomkume тревопасни, трябва да 
оцелеем Вопреки - а не благодарение на - max. 

Какво повече да Кажа? 


Енърки ин Bere 

Но това, приятелю, са празни анализи, които 
няма да променят нищо. И знаеш ли, на мен 
изобщо не ми пука за плака наречените 
исторически предпоставки. Не мога да оправдая по 
никакъв начин стожери на обществото, koumo са 
по-Каралтнъти и от пильрите 8 Legacy of Кат 
серията. 

Така че сега смятам да си пусна Fuck the Police 
на Body Count и да забравя за цялата работа, 


понеже това е тема, Която наистина ме дразни. 


Snake 


Фен ли си? 


Феновете са особен Вид хора. 
Ами не, Всъщност изобщо не в 
задължително да са задръстени 
и ограничени - напук на битува- 
щото схващане повечето не са. 
Всъщност нищо не пречи на фе- 
на да има Всестранни интере- 
си. Това, Което го отличава от 
останалите е, че В една или ня- 
колко области смисълът на gy- 
мата „интерес“ е неспособен да 
покрие емоцията, Която той 
изпитва. Просто за фенът нуж- 
дата от още и още и още нови 
продукти или информация за не- 
гобия обект на почитание е 
дълбоко Вплетена 8 собствена- 
та му същност. Едва ли е нуж- 
но да споменавам факта, че no- 
редицата „ЗВездни Войни“ се 
радва на нестихващо фенско 
обожание Вече повече от чет- 
Върт столетие и може би при- 
тежава най-многобройното u 
Вярно къмюншти В историята 
на Киноиндустрията изобщо. За 
радост на родните Star Wars 
маниаци, отскоро те Вече мо- 
гат да се потопят 8 любимата 
Вселена и по още един начин - 
благодарение на сайта 

р://в1 ра/. Тук 
те най-сетне ще открият gy- 
шебен мир, запасявайКки обилно 
телефона си с Всевъзможен 
$М/-сптъф — В подготовка и оча- 
КВане на забетната дата 19 


7 رھ ج د 
сега е‏ 


‚ чии ее 


Май. КакВвооо? Не ми Казвай, че 
си забравил за премиерата на 
Епизод Ш: Отмъщението на Си- 
тите! А, добре - така може. 

КакВо можеш да Видиш на mo- 
зи адрес? 

Накратко, Казва ни сайтът, 
когато зловещият Сит разкри- 
Ва 1000-годишния заговор да 
управлява галактиката, Репу- 
бликата се разпада и от нейни- 
те руини се издига злокобната 
Галактическа Империя. Всъ- 
щност, на страницата има Ис- 
торията на Всички епизоди, 
разказана накратко Като за 
порвопроходници В религията 
Star Wars. Освен тоба ще мо- 


ТАЙЛА/АЮбопитности 


моментът! 


жеш да се заситиш с детайлна 
информация и по отношение на 
основните Персонажи, Като 
Padme, Windu, Obi-Wan, Ра/рай- 
пе, Уода и т.н. 

Ако си стар фен на франчайза, 
няма Какво да пе зарибявам - 
направо минаваме на 1337/хара- 
Кор стъфа. 

Сериите „За фенове“ Като 
Star Ships и Padme Amidala, са 
едно от нещата, Които задъл- 
жително ще ти грабнат Внима- 
нието. Всяко Комплектче u3- 
Вежда 6 цветни Картинки (тип 
постер), 3 анимацийки и З ме- 
лодии за Всеки модел gsm, свър- 
зани тематично. 


= В началото името на Luke Skywalker е щяло да бъде Dirk Starkiller. 

= В зората на историята на Star Wars, продуцентското студио е 
смятало поредицата за толкова непопулярна, че е планирало тя 
да бъде орязана до 20-минутни филмчета, пускани В събота су- 


трин по детската програма! 


Джорож Лукас Всъщност е искал да направи римейк на Флаш 
Гордън, но не получил филмовите права и затова Вместо него 
развил Star Wars. След потресаващия успех на филма, притежа- 
телите на Флаш Гордон решили Все пак да направят филм. Изля- 
зъл В 1980 година - същата, 8 Която излиза и Империята от- 
Връща на удара, той направо се сгромолясал! 

Репликата „Нищо не мога да Видя с този шлем“ не е била по сце- 
нарий. Марк Хамил (ЛЮК) Казал това на Харисън Форд (Хан Соло), 
Като мислел, че Камерите са спрели да снимат. Но В послед- 
ствие било решено фразата да влезе. 


GloBul 


Когато искаш да те чуят 


Те 


340805 


В случай, че си Кардинално 
Воетинен на тема SW и нищо не 
може да я измести от първото 
място В списъка с приоритети- 
те ти, можеш да се подготВиш 
за 19-ти Както подобава, благо- 
дарение на множеството Kap- 
тинки и Анимации (над СТО! А 
изображението на Уода с меча е 
просто задължително!) 

Мелодиите, разбира се, са eg- 
на естествена добавка Към 
Star Wars атмосферата, с koa- 
то надъхваш себе си и околните 
за Премиерата. ДВадесетина 
мелодии ще покрият Всичките 
ти претенции за оригиналност. 
Само да си посмял да си сложиш 
проклетото та-татаааааа-та- 
татататааааа, дето го имат 
Всички! 

Ако искаш да си наистина на 
челни позиции по Куулнес, про- 
сто не можеш да не си изте- 
глиш Трейлъра на Епизод Ill или 
филмчето с Darth Vader. Имаш 
избор между 5 наистина ценни 
моменти от филмите. 

За фенове или просто за раз- 
Влечение на една ръка разстоя- 
ние са 4 тематични забавни 
Јама игри: 


Ask Yoda — можеш да зададеш 
всякакви Въпроси на мъдрото 
старче или да почерпиш от все- 
Кидневната му мъдрост, да се 
информираш относно любопи- 
тни факти около филмите или 
просто да наблюдаваш ежедне- 
Вието на Yoda - Всичко тоба 8 
неповторим анимационен стил. 


За индианци... 


Ако си толкова зарибен на тема Star Wars, че си забравил да следиш разви- 
muemo на останалия свят и особено безжичните Комуникации, може би ще 
ти трябва малко просвещение относно боравенето с услугите на сайта. 
Избери Желания Вид услуга (за Видовете и цените на услугите Вж. Ta- 
блицата) от менюто Вляво. Разгледай наличността и щом решиш Кое 
Желаеш да имаш на телефона си, щракни бутона „Поръчай“. 
1 Ако нищо не се случи, провери настройките на интернет браузъра си - 
блокирането на pop-up прозорци трябва да е изключено. 
И така, появява се нов прозорец, В Който трябва да избереш марката 
и модела на GSM-a си. Ako го няма, значи за съжаление телефонът mu 
не поддържа тази услуга. Преди да си се отчаял, опитай с картинките 


поне. 


ШЕ Изпрати Кода на услугата 8 SMS на номер 555 - за абонати на СоВш, 
естествено. Ако не си такъв, сега е моментът да станеш, благодаре- 
ние на някой от изгодните пакети за активиране 0-соппесі със Star 


Wars. 


в Ilo SMS ще получиш МАР линк, от Където да изтеглиш желаната 


услуга. 


№ Остава ти единствено да се радваш на новата си придобивка. 
Е Можеш да побториш горните стъпки Колкото nomu желаеш 


Battle Above Coruscant експлоа- 
mupa един om най-епичнште мо- 
менти 6 Епизод ІІ. Тази аркадна 
стрелялка ще те пренесе на Ко- 
раба на Anakin Skywalker В бит- 
Ката за Chancellor. Управление- 
то е лесно, а геймплеят - раз- 
пускащ. 

В Jedi Arena ще имаш Възмож- 
ност да премериш лазерния си 
меч срещу герои от Всичките 6 
филма! В тази бойна игра се 
срещат дори РПГ елементи. 

Revenge of the SITH - Ще се 
пренесеш В атмосферата на 
Епизод Ill за битки В ролята на 
най-Култовите герои Като Yoda, 
Darth Vader, Obi-Wan. Екшън при- 
ключението продължава цели 10 
нива! 


Всичкият този любопитен 
междузвезден стъф, за Който 
говорихме до момента, чакащ 
да се прехвърли Върху телефона 
ти на разстояние от едно 
Кликане с мишката Върху линка 
http://starwars.globul.bg, можеш 
да откриеш и на мар адрес 
http://wap.globul.bg, с тази 
разлика, че тук те очаКВа и една 
допълнителна екстра: Култови 
МРЗ мелодии на SW тематика 
за Всички Видове и модели 
телефони, поддържащи ем-пе- 
трици (Като сайтът авто- 
матично ще разпознае твоя 
модел — гот е, Когато нещата 
стабат юзър френали). 
Удоволствието от Star Wars 
сагата ще е за теб! 


с 
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ЪДЪРЖАНИЕ 


Hardware 

Java Games 

WOW Развитие 
Анкета с Награди 
Писма 
Фийчьр 
Пътепис 


тт М nnn‏ ا 


Модел Стошмена Алексиева 
Агенция Xground Models 
Фотограф AV Studio 

222 Сесия Gamers' Workshop — 


изпрати втв на нотер 


rm роупег фолк хитобе 


обади се от стационарен телефон на 


0900 чо Ч00 


ЖЕТ ТМ 


2250 


Играта е изпълнена с 
много емоции. 
Можеш да си 
запаметиш точките и 
да участваш в 
класацията. 
Хеликоптера Чопи е 
излязъл да се полети 
в небето. Помогни му 
да се промуши през 
пръстените и да вземе 
силовите ускорители. 


Ж”: 


frat у^ 
ORCA N 
414551 


Присъедини се 
къмнай-горещото 
һір-һорпарти 


Наслаждавай се 

За На МНОГО 

Зее интересна 

игра на познаване 
На бройката 

на пръстите. 


414408 


414413 414414 


честит 
имен ден 


ивана - не е ваша работа 414310 414326 
глория - изповед 414311 414327" 
преслава и академ.- любов балканска 414312 414328 
преслава - горчиви спомени 414313 414329 
преслава - нямаш сърце 414314 414330 
амет и 88 - I love you 414315 414331 = 
екстра нина и бобан - отказвам да... 414316 414332 === 
райна - добре си но ще се оправиш 414317 414333 
преслава- обичам те 414318 414334 
нелина - близнаци 414319 414335 
ивана - нещо нетипично 414320 414336 
вероника м магда - не си сама 414321 414337 FOLK 
магда - има нещо 414322 414338 Қ 
есил дюран - само ме обичай 414323 414339 ВАЖНО: 
герагна и деси слава - без теб 414324 414340 
гергана - боли 414325 414341 3 
' Играй като 
прекрасната Бъфи и 
гиз!апа - dance with the wolves 414342 414370 премини през всички 
графа - ако има рай 414343 414371 трудности: „изправи се 
50 cent ft. ома - candy shop 414344 414372 =. REY всякаки, 
nelly ft. tim mcgraw - over and over 414345 414373 414547 аи 
К-таго - femme like you 414346 414374 Р Е 
jennifer lopez - get right 414347 414375 А Elfwood и Wiz 
james brown - i feel good 414348 414376 трябва да защити 
тони димитрова - чаша кафе 414349 414377 своите приятели - 
ъпсурт - стига фира 414350 414378 оправи A елфите. 
gwen stefani - what you waiting for 414351 414379 414548 
chemical brothers - galvanize 414352 414380 K бо 
eve ft. gwen stefani - rich girl 414353 414381 ара ди за 
деян и светла - тази вечер 414354 414382 Я ре са 
britney spears - do something 414355 414383 4 Movei na na Ce 
руски филм - бригада 414356 414384 докажеш, че си 
eminem - like toy soldiers 414357 414385 най-добрият. 
егіс ргудг - call оп те 414358 414386 
филм - бандата На оушън 414359 414387 
arash - boro boro 414360 414388 Де 
blue - curtain falls 414361 414389 прибере овцете 
румънеца и енчев - giliai 414362 414390 в безопасност. 
adrian copilul minune - diskoteka boom 414363 414391 
alinaåcosti - necazuri si ѕирагагі 414364 414392 
филм - женени с деца 414365 414393 
орк. биад - тър так 414366 414394 
орк. кристали - телефони 414367 414395 
ennio тогіссопе-имало едно време на запад 414368 414396 
фолклорна - йовано йованке 414369 414397 
TRUE TONES 414398 414399 
Ы 723 е 
реални песни от звездите на ПАЙНЕР 2 
нови хитови г! 
ивана - № е ваша работа 414426 #3 е 
n аа ЫДЫ 414428 песни 
райна - добре си но ше се оправиш 414429 414404 414405 
преслава - обичам те 414430 
ивана - освободете дансинга 414431 МНОГО ДОБРЕ 
амет - гъци гъци 414432 
von - като на 17 КА 212448 
Пе Е 414435 4 1 4446 414412 
анелия - искам те 414436 
анелия - две тела 414437 
вероника и магда - не си сама 414438 
преслава - тази нощ 222 
преслава - горчиви спомени 4144 
индира ич - лопов 414441 
ди Шай - марама 414442 4 1 4447 
бобан здравкович - не долази 414443 
амет - мързелива си 414444 
88 - триумф на страстта 414445 


хит лафове 


за gsm манияци 


мараба шефе 414448 падни доле, стани гори 414455 
о, чичо петре 41444 куче касичка, зайче касичка 414456 
айде де 414450 ще ви се обадя утре 414457 
шофьора, къде сти ва 414451 здрасти началник 414458 
е такова разбираш ли 414452 ставай веднага 414459 
шибинг ко еле 414453 pronto, кой е бе 414460 
пипируда 414454 неква проблемация 414461 
414 H sA 05 4! 
хит реални звуци 5 505 414506 
реч на тодор живков 414462 домашен звънец 414476 Патка с патка такава 414490 24, 6 
индийски ритми 414463 Формула 1 414477 м преди и сега шампион е цска 414491 WER. 
секс в колата 414464 викане 414478 алелуя 414492 ЕД. ж 
аларма 414465 ХИ хи смях 414479 патица 414493 ҒА 
тазманийски дявол 414466 ano, шефеее 414480 искам ОЩЕ 414494 `- ка 
снайпер 414467 good night 414481 come on 414495 414507 414508 
кокошка. 414468 кон 414482 пръцкане 414496 = 
бръм брам 414469 арын дрън 414483 beautiful 414497 Жї и 
ехиден смях 414470 възбуда 414484 мучене 414498 ^ t> 6 
петел 414471 оргазъм 414485 бухал 4144997 Жу 4 
повръщане 414472 мотор 414486 звънец 414500 — 7 
кравичка 414473 писък 414487 who's the тап 414501 f к 
овце 414474 жаба 414488 (ста ла виста 414502 41451 414516 
сосна псувня 414475 свиркане 414489 кукувица 414503 
честит 
празник 
“2 
414522 414523 414524 
/ гадже или ти предстои да го у г “тл-съ 
Направиш. А може би вече имаш сериозна връзка: y 
’Задаваш ли си въпроса: "А дали ще се получи между ДА 1! 
нас? —— е ти даде нашият "Флиртометър"! | над-16 Йод 18 "Над 18 
414529 414530 414531 


414423 414424 414425 


414511 414512 


|- 2% 
414519 414520 414521 
РО м. че 
3 N ЗА Е J ха 
414525 414526 414536 414528 
“ч и” 4 ў E 
N Ak ! 
над 18 нада!8 Мәд-і8 ‘Hamd 
414532 414533 414534 414535 


414409 414410 


Sa % Дръж се здраво за стената и 
внимавай да не се изпуснеш. 
> Играта е много напрегната 


„ Най-разпространената и 
най-търсена игра на футбол 
за телефони. 


414539 


Тат уа 22 Изправи се срешу силите 
Оттегі RAFT. на мрака и спечели 


Трона на Дявола. 


Движи се като стрела в 
= най-якото състезание. 
а» Докажи, че принадлежиш към 
най-добрите състезатели и 
спечели Шампионата. 


414541 


ае Твоите противници изпращат 
и: 
a, Роти от дегизирани мини 
«го 52 h чудовища, които се крият от теб. 
s ж 
414542 


С КамаСутра - специално, ше 
научите много за изкуството за 
правене на любов, при това 
от вашият телефон. 


KAMASUTRA 


414543 


DL AMONI 
ж 


ү; Я 
ат (шш 


7% снимките като ги гледаш 


Може да се наслаждаваш на 


(| едно по едно или при 
плавно показване. 


AMY EASTON Í 


7114544 
английско - Български 
тетива Ашар 


мобилен телефон 
да поддържа български език! 
поддържани модели: 
nokia, motorola, samsung, 
siemens, sanyo, 


Kak да поръчал 


за да провериш” дали даден продукт можеш да 
поръчаш за твоя gsm, зареди wap.folk.bg през 

мобилния ти телефон (мар browser) и въведи 

кода на продукта. 


поръчка с sms? 
изпрати sms на номер 


2260 за Mo-n Globul? 


скода на продукта и С 
индекса на СЗМ ати 
15тѕ = 2 лв. без ддс 
-a 


поръчка от стац. телефон 
набери 0900 40 400 
и следвай менюто 
за абонати на 


и ©іювиѓ? 


1,50 лв./ мин. без ддс 
Изпрати с sms на приятел! - 
№ Nokia Е Sony Ericsson изпрати sms на номер 2260 за 


SI Siemens А Alcatel қ 3 
Ме. и СіоВиі / 

ЗА Samsung М Motorola с кода на продукта, индекса на GSM а 
за да поръчваш цветни и номера на СЗМ а на приятеля! 
картинки, полифонични мелоди, 15т5 = 2 лв. без ддс 
java игри и анимации, 
трябва да имаш активиран WAP 
и съответните настройки 


пример за поръчка: 
МТелеком 


за контакти: info@folk bg 


а незапознатите - Windows 

Hardware Engineering Сотегеп- 

се: едно om най-интересните 
събития на хардуерния фронт, состояло 
се В Края на м.април. Макар да няма kalo- 
човата роля на ЕЗ или Computex, WinHEC 
е Важен ориентир за цялата индустрия – 
В Края на краищата говорим за бранш, 
доминиран на ниво ОС от Вездесощите 
Microsoft. 

На тазгодишното „шоу“ нещата ce 
Въртяха основно около новия-стар Win- 
dows ХР-64 Edition. Официална промоция 
на пази Версия се състоя съвсем наско- 
ро и по Всеобщо мнение се забави пвър- 
де много (особено 8 светлината на фак- 
та, че 64-битоВи процесори се предла- 
гат на пазара от доста Време.) Люби- 
телите на Конспиративните теории 
твърдят, че това забавяне се дължи на 
фактора Intel - при анонса на АМ064 Cu- 
ният гигант твърдо заяви, че Все още е 
твърде рано за 64-bit настолни систе- 
ми. В последствие /ntel промениха пози- 
цията си на 3600 и наскоро обявиха, че 
ще започнат масово предлагане на серия 
ЕМБАТ чипове. 

По-трезвите анализатори смятат, 
че отлагането на WinXP-64 се дължи ос- 
новно на проблеми В стабилността на 


гр. София 
ул. Янко Софийски Войвода 19, 
тел. 02/8660 À 
компютърен клуб "Мания“- Студентски град 032/ 649700, 


драйверите - преминаването от 32- Ком 
64-битови такива е сериозно техноло- 
гично предизвикателство. 

Сред основните предимства на „нова- 
ma“ OC ще са по-висока продуктивност 
и повишено ниво на сигурност на харду- 
ерно ниво (опция, Включена В последните 
процесори на Intel и AMD и поддоржана 
от ХР 5Р2). ХР64 ще се превърне В плат- 
форма за развитие на следващото поко- 
ление софтуер (припомняме, че 64-бито- 
Вите системи могат да адресират фи- 
зически обеми памет с размер go 264) 
Тази система ще предложи и общ при- 
раст В производителността (поне maka 
уверяват от MS). На WinHEC беше де- 
монстрирано нагледно увеличаването В 
бързодействието при преход от 32 Към 
64-bit Версия на популярния продукт за 


компютърни клубове 


"р. Пловдив 


накратко 


примерно моделиране LightWave 30 на 
NewTek. 

Новини около станалия Вече легенда- 
рен Longhorn. MS бяха пестеливи. Mpe- 
потвърден беше бъдещия план за разви- 
тие и поява на новия Windows на пазара. 
Първата публична бета ще бъде пусна- 
та през лятото на 2005, последвана от 
още един бета рилийз няКоде през есен- 
та или най-Косно В началото на 2006. За 
сега фиксираната дата за поява на 
Longhorn на пазара е зимата на 20062. 

Любопитна новост, за Която света 
научи за пръв nom на WinHEC, е Вграде- 
ната 8 Longhorn поддръжка на ново поко- 
ление магнитни дискови устройства - 
т.нар. хибридни дискове. Става дума за 
съвместна разработка на Microsoft, 
Samsung и още няколко големи произво- 


рийм 
/64 
/ 648125 


Автор:Оийег/Кораспа 


дители на твърди дискове. 

Зад тази технология не стои някаква 
смайваща иновация - хибридните дисКо- 
Ве са В основата си Класически „хардо- 
Ве“, нос гигантски обем на Вградена Кеш 
памет (от 64 до 128 МВ). Разликата е В 


поддръжката от страна на 00 
(Longhorn), която може директно да се 
обръща Ком Вградената ММКАМ на диска 
и да я използва за буфериране (writeback 
сасһе). 

Longhorn ще поддържа и „допълнител- 
ни“ дисплеи - специални мини-еКрани, ko- 
umo ще позволяват на потребителя да 
получава достъп до полезни функции Ка- 
то е-тай Клиенти, органайзър-програми, 
u дори медийни плейъри, докато систе- 
мата е изключена (т.е. без да е заредена 
06). 


<<< 


Още В зората на създаването си 
мобилните телефони, освен средство 
за общуване се опитаха да бъдат и 
средство за забавление. Неуспешно, 
да си признаем. Но ето че, само за ня- 
Колко години, еволюцията В пехноло- 
гиите добави Ком спомените ни за 
онези първи малки аркадни игрички 
привкус на порвобитност. Днес Java 
игрите преживяват бурно развитие. 
Някогашните семпли аркадки са заме- 
нени от представители на Всички 
Жанрове - Sport, Action, Arcade, Puzzle, 
Race и дори RPG-ma! Всеки съвреме- 
нен телефон поддържа Java, а с06- 
стбеникыт му може да сваля игри U 
от Интернет. Мобилните игри разно- 
образяват живота ни и ни предлагат 
Възможност за истинско забавление 
— дори когато обстоятелствата ни 
ограничават В това. Докато чакаш 
рейс или на опашка, например. Докато 
се Возиш Във Влак. Докато скучаеш В 
часа по математика (хехе... не се пре- 
поръчва). Докато чакаш да 00006 mok- 
ът. ДоКато си с Кучето В парка. До- 
Като си В тоалетната, за бога! Mpu- 
мерите са безброй. 

Днес ще ти предложим три Велико- 
лепни заглавия, идеални за случаи като 
гореизброените, както и за Всички 
други, за Които можеш да се сетиш 
mu. 

А ако апаратът mu няма поддръжка. 
на Java... може би е Време да го сме- 
Huu? 


Ә.Ә. 


Как да изтегля 
Чауа игра? 


Услугата е за Клиенти на 
Мтел на договор. 

Игрите се избират и 
инсталират на Вашия GSM 
апарат от WAP адрес 
мар.тіеі.ра > JAVA Игри. 
Необходими са стандартни 
настройки за WAP на апарата, 
независимо дали ползвате WAP 
през СРА$ или номер 0881000. 
Може да получите МАР 
настройки Като се обадите на 
*88 - безплатният номер за 
информация на Мтел. 
Препоръчваме и www.mtel.bg > 
GSM съветник > Ме Р 
настройки. 

Цената на Всяка игра се Вижда 
преди самото изтегляне и е 
между 2,50 и 5 лв. 


се 


«АУА 


Duke Nukem 


Щракам cu аз из Канали- 
те на телевизора, нищо 
особено, малко Кеч за пов- 
дигане на духа, тук-таме 
хоум шопинг за развиване 
на Волята и малко (МАЛКО 
ли!? - бел. ред.) порно за 
разпускане. Един вид, оби- 
чаен делничен ден. 

Поркам си биричката 
(убеден ли си, че това е биричка, Колега? Що е без мехурче- 
та и В чаша за уиски - бел. ред.), кефя се на „Теслата“, кой- 
то мачка с Крака си лицето на „Душевадеца“ и усещам Как 
бипъра ми започва да се разхожда из масата. 

НаВярно пак има някакво нашествие на извънземни, само 
това ще да е! 


Ох... извинете - забравих да Ви се представя. 

Наричат ме Дюк... Дюк НЮКъм. 

Приятелите ми Викат Дюк НЮКъм, но за теб съм npo- 
сто Дюк НюКъм - хахаха. 


Нещо се разсейвам с теб, стой мирен сега и само гле- 
дай как го правят майсторите (я пак - Кое по-точно, kone- 
га - бел. peg.). 


Да направим проверка на снаряжението: 


Пистолети (2 броя) Калибър 148-ми - ТУК 

Пистолет 9-ти Калибър - ТУК, но няма да mu kaka koge 
си го Крия (не искам и да знам... - бел. ред.) 

Един брой тежка противотанкова картечница (плюс amy- 
нициите) — ТУК 4 

Три броя кутии с пури (няма ga си разваляме настро- 
ението, докато трепем лошите, Все пак) - ТУК 

Един брой горелка mun „Анихилатор“ - ТУК (с Какво иначе 
да си паля пурите?!?!) 

Един брой лоша пушка mun „Помпачка“ - ТУК (моето беб- 
че... никога не потеглям без него) 

Един брой... плюс един резерва - слънчеви очила тип „Ма- 
са готин и не ми пука“ – ТУК (резервата е когато първите 
ми се нацапат с... Каквото там meye от извънземните ka- 
то ги порежеш със самобръсначката си) 

Един брой зловещо настроение тип „Шти спукам задни- 
Ка от ритници“ - ТУК! З 

Един брой медицинска аптечка, една кутия Клечки за уши 
(знае ли човек кога може да му потрябват), пет кутии na- 
трони за пушката, 17 ножа от тия дето кофти боли Като 


| а} ТОВА Е ТВОЯТ ГЛАС. И ЕДИН НОВ СВЯТ. 


EEF гот от 
ШИ 4 i m ма А 


те гръцмулнат с тях, пачки по стотачки (все пак навсяКо- 
де се намират полуголи мадами, gemo да им пуснеш по HA- 

Кой долар за старанието), 6 пакета солети (трепането го- 
ри много Калории) и не на последно място - 4 кутийки Кола. 


Така... мисля, че е Време да потеглям. 

Хей, човече - КВо ме зяпаш, ела помогни, че не мога да 
отлепя от дивана с тая тежест на гърба си. Не е лесно да 
си супер пич, да ми Кажа. 

Аз Като посптопвах, никой не ми Каза, че трябва да нося 
тонове екипировка. Нахаках се, един Вид. Нищо, 8 следваща- 
та си работа ще бъда продавач на Кирков (казват, давали 
Краставици абанта). 


Я... по шести Канал имало стриптидз... спасяването на 
света ще изчака малко... 

Да дадем малКо преднина на лошите, Все пак - иначе ня- 
ма да е интересно... 


Седи гледай ся Ко стаа! 


Features: 


1.Прекрасен аркаден екшън който рита извънземни задници! 
2. Използвай наличния набор от оръжия за да мажеш извън- 
земната зган. 

3. Носи доларчета В джоба - не се знае Кога ще ти потряб- 
Ват! 


Nokia 3600, 3620, 3650, 3660 
6600, 7610, 7650, Nokia N-Gage 
Nokia N-Gage 00 


Motorola Т720(), T722(i), 1725, V300, 
V400, V500, V525, V600 

Siemens (60, C61, МС60, M55, M56, 
565, S57, SL55, SL56, M65, 
C65, CV65, СХ65, СХТ65, CXV65 


Real Billiards 


Всички 8 даскало ми викат Киро ,Прочката”, ала не заради физиологич- 
ните ми дадености (които, повярвайте ми, никак не са лоши), а заради 
факта, че съм ултра-хипер непобедим на билярд. 


От малък съм свикнал да боравя с Какъвто и да е сорт пръчки, попад- 
нали 8 ръцете ми. 

Като бях на 6 години, ми подариха пушка с Капси. Нямаше проблем 00 
момента, 8 Който не осъзнах, че става за прекрасна бухалка. 

ХВанал пушката за дулото и търчащ из близката градинка, бях Heno- 
бедимият рицар на седемте цицини. Всичко живо бе Вдигнало ръце оп 
мен. 

Като Юноша минах и през бейзболния отбор на училището. 


Страхотия, казвам ти. Само какъв замах, Каква ярост. Големият npo- 
блем беше, че никога не улучвах monkama и затова ме държаха Все по ре- 
зервната скамейка. 

Издразних се, разбира се. В продължение на няколко месеца след това 
се изредих В няколко различни спорта, В koumo замахването играе Ключо- 
Ва роля. 

Бадминтон - хубава работа, ама пръчКата лекичКа - нямаше никакъв 
фън, пък и пустото перце ме изнервяше. 

Тенис на корт, скоро след това последван от тенис на маса. 

За Корта няма Какво да разказвам толкова, просто един съдия си из- 
пати много от моята ракета, а пениса на маса зарязах заради китайци- 
те (малки и ужасно бързи парчета - не мога да се съсредоточа, като ми 
припкат отсреща) 


Патаде зап 


И накрая стигнах go билярда. 
Бавна игра с много удобни щеки. И Като Казвам удобни - Вярвай, можеш 
да замахваш с max безпроблемно, силата се чувства перфектно! 

Билярдът има няколко плюса пред Всички останали спортове. Не се 
налага да пторчиш Като разпорен след топките. Не се превръщаш В ло- 
Вец на пеперуди с ония ми ти бадминтон ракети, нито пък ти се налага 
да гледаш Как ти слагат белезници, защото си нанизал ракетата си Bop- 
ху главата на слепия тенис съдия. Да не коментирам Китайците, че 
свят ми се завива от тях. 


Има u още един плюс - мацките. Все ще се намери някоя mauka, дето 
иска да се научи да играе билярд, а това, ще знаеш, е едно мноооого при- 
ятно занимание, а позите при подготовката за удар са доста привлека- 
телни. 

Казват и при голфа било така, ще опитам и там, Когато реша да си 
сменям призванието. 


А сега ме извинете, отивам да „уча“ Милена (една много възприемчи- 
Ва съученичка от съседната паралелка) Как да играе билярд. 


Features: 
1. Билярд. 


2. Много добър биляра! 
3. Най-добрия билярд появявал се за мобилни телефони. 


Nokia 


2650, 3100, 3120, 3200, 5100 
Simons CXT65, СХуб5, M65, S65 


Motorola V180, V220. V300, V400, V500 


SonyEricsson K500, K700. 21010 


... и Справедливост за Всички... 

Това не е само песен на Металика и Края на американ- 
ската конституция, моето момче - това е и учението 
Бушидо. Пътят на самурая. Трябва да спазваш правила- 
та му, за да се издигаш 8 дан. 

Ceza чичо ти Демидж Сан ще те осветли Как се cma- 
Ва ниножа, синко. Какво, нинджите не следвали Бушидо 
ли? Имали свой Кодекс, Казваш? Таен? Хм, Виждам една 
твърде голяма уста, за един толкова птонък Врат, но 
шма Време, ще се научиш на дисциплина и уважение. 

Най-напред, моето момче, трябва да усвоиш някои 
основни движения. Ето ти едно парцалче, mam 8 дясно 
на улицата е паркирана на чичо mu Демидж Сан Колата. 
Ще я миеш с Въртеливи движения и много ще натискаш. 


Предния Капак ще го минеш три пъти, щото е много за- 


цапан от мушици, щото чичо mu Демидж Кара със 100 
километра В час. 

Като приключиш с Колата, ела да mu Възложа други 
самурайски задачки. 


Два часа по-късно: Готов съм чичо Сан! 


Браво, добро момче. Сега ще поработим и за kumka- 


та. Вземи тая четчица и тая Кофа с боя, Виждаш огра- 
дата отвън, нали? Хайде сега, отивай и почвай - mon- 
Ваш четчицата В боята и после нагоре, надолу, нагорв, 
надолу... Внимателно, и с kumkama, да стане хубаво и 
поне три ръце 0 удари, че много ръждива тая ограда. 

Ама чичо Сан... Кога ще почна да уча Карате? 

Терпение, синко. Торпението е Висша добродетел, хай- 
де отивай да тренираш Китката си... 


Ей, извадих Късмет с хлапето. Добро и наивно. Още 
няколко такива да намеря и Всичко ще заспи - ще oko- 
сят ливадата, ще оправят плевнята, ще посадят овош- 
КиВ голямата градина. А после чичо шм Сан ще ги научи 
Как да Варят и ракийка... 


Два часа по-късно: Готов съм чичо Сан! 


Браво, добро момче. Айде сега, падни за двайсе, синко. 
После Кажи две-три молитви В храма и стига толкова 
тренировки за днес. Утре пак. 

Ex, geua, деца... Как да не иска човек да Ви направи xo- 
ра... 


Feature: 

1. Прекрасен аркаден екшън. 

2. Използвай Карате и бушидо умения за да победиш вра- 
говете си. 

3. финални битки с големи босове. 


Battle against 
Кап 7.дап 


7250/7250, 7650, 89101, N-Gage, 
N-Gage QD, 2650, 3100, 3200, 
3220, 3300, 3510i, 3660, 5100, 
5140, 6100, 6220, 6230, 6610, 
66101, 6800, 6810, 6820, 7210, 


SonyEricsson К500, К700. 21010 


Сагата продължава... или Върви Към 
Края си? 


Изминаха три - за някои доста дъл- 
ги - месеца от появата на дългооча- 
Кбаното онлайн творение на Blizzard. 
Заглавие, Което удари В земята прог- 
нозите, счупи рекордите по продажби 
още В деня на появата си както 8 САЩ, 
така и В Европа, а В Края на първия ме- 
сец зае челно място В Класацията по 
посещаемост при онлайн игрите и с 
постоянния приток на нови играчи не 
се очаква скоро да бъде изместено от 
там - независимо Колко добри и шумни 
игри се появяват напоследък. Когапо 
представихме играта на страниците 
на списанието преди Време, дадохме 
обещание да Ви информираме за разви- 
тието и промените, настъпващи В 
Warcraft Вселената, Както по света, 
така и В България, затова нека заедно 
надникнем В случващото се из Азерот 
и промените, настъпили там за тези 
три, безсънни за мнозина, месеца. 


Проби ш грешки 
Ако трябва да се избере една силна 


страна на Blizzard, mo определено cma- 


ранието им Към постоянно усъ 
стване на продуктите с maxHam 

“Ка се откроява между останалите. Да- 
ли с цел да плъзнат жадните си nunan 
към още потенциални Купувачи или да 
поддържат огъня n 


тези на много „други заглавия, през kou- 
то профучахме и не след дълго забра- 
Вихме, се задържаха с години по мони- 
торите ни. При WoW нещата са дори 
още по-интересни, защото В игри от 
този ранг ежедневно се откриват мал- 
Ки или грандиозни бъгове, изобретяват 
се трикове за издевателство над дру- 
ги играчи и надмощие на даден Клас 
спрямо друг - Все проблеми по баланса, 
koumo се нуждаят от навременна Ha- 
меса. 

Нещата са доста спорни тук. Много 
голяма част от играещите WoW 
продължават да твърдят, че Blizzard 
Като че ли поизбързаха с пускането на 
продукта си, защото до голяма степен 
той Все още се довършва 8 движение. 
Става дума за това, че доста зони не 
бяха достъпни В самото начало (аи 
Все още не са), нямаше добре функцио- 
нираща РуР система и така блену- 
баните Battlegrounds. Всочко 
започва бавно да си ug- 

Ва на мястото, но 
тези промени 
навлизат ня- 

Как твърде 


“ударно и 


ueg 


чите имат нужда от Време u mbpnê- 
ние, за да привикнат Ком max. Основна- 
та промяна, Която настъпи от пуско- 
Вата дата насам, безспорно бе пат- 
чът, появил се из европейските сървъ- 
ри Ком средата на месец април, Който 
освен промени В уменията на персона- 
Жите, Внесе нови Куестове, коригира 
множество бъгове и ВъВеде maka 06- 
съжданата и противоречива Honour cu- 
стема. В общи линии, тя даде стимул 
на играещите да участват при Всяка 
отдала им се Възможност 8 битки с 
противниковата фракция, понеже за 
убийство на достоен съперник се полу- 
чава Honourable Kill. В Края на Всяка ceg- 
мица убийствата на Всички играчи се 
сумират, определят се m.Hap. Contribu- 
Топ Points и Възоснова на разпределе- 
нието им, най-заслужилите 


быра получават нова титла, осигурява- 
ща им достъп go уникални Armour Set- 
оВе, оръжия и ездитни животни, Които 
не само ги отличават от останалите, 
но дават полезни бонуси, превръщащи 
ги В истински машини за убиване. Въ- 
Веждането на патча, обаче, рефлектира 
негативно на геймплея В няколко аспек- 
та. Основното бе, че В значителна 
степен редуцира мирното разминаване 
между членове на Ордата и Алианса по 
картата, а това пък превърна Живота 
на играчите с ниски левъли, чиято ос- 
новна задача Все още е изпълняването 
на куестове и разучаване на света, 8 
същински а0. Другият голям проблем 
дойде, когато - решили да се Възпол- 
38am максимално от нововъведенията 
е за- 


( 
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(ОНЛАЙН ГЕЙМИНГ 


БЕЗ МЕСЕЧНИ ТАКСИ”, 


“ИЗИСКВА ОРИГИНАЛНА ИГРА И ДОСТЪП ДО ИНТЕРНЕТ. 


ИГРАЧЪТ Е ОТГОВОРЕН ЗА ВСИЧКИ ИНТЕРНЕТ ТАКСИ. 


• Докажи се в свят където уменията ти, 
а не това колко си играл, решават дали 
печелиш или губиш. 


• Без месечни такси - 
купи играта и играй колкото искаш. 


• Мигновено пътуване до началото 
на всеки куест, който 
преди това си отключил. 


www.guildwars.com 
ООД 
FAAARA 


ARENANET 


nNnCSOFT 


NCsoft. u логото NC, ArenaNėt, Guild Wars u Всички свързани NCsoft u. ArenaNet лога и дизайни 
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апазени ши регистрирани марки на на 
et u логото на ArenaNet, както u Guild Wars: 
Веност на съответните им притежатели 


gobe (големи масовки, целящи натрупва- 
не на бързи точки). Резултатът om mo- 
Ва – със сигурност непредвиден от Bliz- 
гага – бе тоталното претоварване на 
сървърите. Наложи се дори те да бъдат 
спирани, за да се нормализират нещата. 
Предвидено или не, милионите, дали 
Веднъж пари и плащащи си Всеки месец, 
искат да играят безпроблемно и случва- 
щото се напоследок сериозно ги изнервя. 

Все по-налагащо се мнение е, че Bliz- 
zard сознателно са форсирали излизане- 
то на заглавието, подплашени от пред- 
стоящата поява на другия онлайн mu- 
тан – Guild Wars. ТВорението на Arena 
Net, Кодето се подвизават доста бивши 
близърджии, ще е далеч по-ориентирано 
Ком PvP и отборната игра, а това може 
и ба е стреснало Blizzard, птьй Като В 
WoW единствено тази част куца. Това, 
разбира се, са само предположения и слу- 
хове по специализираните форуми, но Ha- 
истина Въвеждането на тази система 
бе крайно необмислен ход. 

Проблемите обаче не се изчерпват са- 
мо с патча. Играта след 60-то ниво за 
много хора вече е неатрактивна. Всичко 
е обходено, Всички. Възможни за убиване 
босове са повалени и играта се превръ- 
ща В един безкраен item hunt, който 
Ва и се превръща В рутина. С дру 

ми, стигналите go този етап мога 


нат. Сега из сървърите има тотално 
господство на едната от двете фрак- 
ции, Което също може да убие стимула 
за игра, независимо от Коя страна на 
барикадата сте. 


По света и у нас 

Българското присъствие, Както се и 
очакваше, е доста стабилно В света на 
Азерот. Лошото е, че единността ни по 
сървърите бе тотално разбита с появи- 
лите се миграционни Канали. Това разпо- 
Късване се дължи на още редица факто- 
ри, но като цяло самата идея „Всички 
българи под един покрив“ беше глупова- 
та, поради прословутия ни балкански 
манталитет. Все пак, навсякъде можете 
да откриете българска следа. Адски мно- 
го играчи направиха име, и то В игра, В 
Която индивидуалността не значи почти 
нищо. Всяка Вечер българи Водят зре- 
лищни high-level дуели пред Ironforge U 
Одпттаг, участват постоянно 
8 големите инстанции (по- 
Ва Вероятно е заради 
Високото ни ниво 
на безработи- 
ua - бел, 


Винаги мож 


е да ги потърсите, аКо се 
организира сериозен рейд срещу проти8- 
ников град. Имената на гилдии Като De- 
ау Alliance, House По, Heroes of Beer, 
The Devastating Throng, Hostile Foragers U 
Всички ocmaHanu с доминиращо българ- 
ско участие, бяха неразделна част от 
света през тези месеци, нищо, че бъде- 
щето шм е неясно при настоящите сър- 
Върните неволи. 


На хоризонта 
Blizzard няма да оставят завесите да 
паднат пред WoW сцената толкова nec- 


‚ но, това е ясно. Компанията допусна 


грешки, свели фактора „доверие“ ком нея 
до непредполагаеми низини и обещанията 
ü започват да звучат неубедително. 
Сплотеното комюнити Вече залива офи- 
циалните форуми с гневни изказвания, 


най-Вече насочени Ком Крайно неадеквап- 
ния за размерите на заглавието support. 
Много проблеми имаше, аи Все още има 
с плащането, официалният сайт се на- 
товарва постоянно и достъпът 00 Жиз- 
неноважния account management често 
бива блокиран, реакцията при поставени- 
те от играчите проблеми е Крайно бав- 
на. 

Иначе най-очакВаното събитие, разби- 
ра се, е Въвеждането на mbü наречените 
Battlegrounds, Които определено ще раз- 
нообразят играта, поставяйки ни на eg- 
но стратегическо бойно поле mun Магс- 
raft Ш. С това се очаква да 00006 и 
краят на глупавата система с PvP на-. 
градите, при Която играчът Х, Който не 
ходи на работа, училище и спи по 2-3 ча- 
са на денонощие, ежеседмично печели 
титлата ка % твото, 


GAMERS" 


WORKSHOP 


Здравей отново, любими наш читателю. 

Отдавна не сме си приказбали с теб по-обстойно. Причината, разбира се, е 8 пословичната ни назидателна многословност, за- 
ради Която е доста трудно някой да вземе думата В наше присъствие. 

Но сега, специално 8 твоя чест, смятаме да млъкнем за една страничка и да те оставим да ни разкажеш някои неща за себе 
си. В Крайна сметка Всяка сериозна Връзка има нужда от диалог, а нашата с теб смятаме е точно такава. И искаме да нц става 
Все по-хубаво заедно. 


Анкетата на Gamers’ Workshop 


Име? 

Години? 

Населено място? 

Занимание? 

Как разбра за Gamers’ Workshop? Г 

От колко Време си Купуваш списанието? 

Редовно ли го Купуваш или от Време на Време? 
Защо? 

Какво най-много ти допада В списанието? 

И Какво най-малко? 

Какво би променил В списанието? 

С какви игрални платформи разполагаш? 

Кои са ти любимите игрални жанрове? 

И малко по-конкретно - kou са ти любимите игри? 
Какви други списания си Купуваш? 

Каква част от месечния си бюджет си склонен да отделяш за игри? 
Смяташ ли, че списанието си струва петте лева? 
Как пака не?! 

Какво още би искал да Видиш В списанието? 

Какво правиш с прочетените броеве? 


[След Като приключихме с деловите Въпроси, е Крайно Време да се позабавляваме малко преди окончателно да заприличаме на 
издание на бригадирското движение; Понеже сме меркантилни Копеленца и самите нас ни мързи да пишем глупости без съответ- 
ната материална мотивировка - човекът, дал най-оригинални отговори на долните Въпроси ще бъде поощрен с особено специален 
подарък] 


В какво се изразява най-отявленото ти сексуално изживяване, свързано с игра? 
Тройка кебапчета с гарнитура или духовно просветление? 

Кое е нещото, което не си споделял с никого досега? 

Алкохол или наркотици? 

Какво имаш предвид под „Не, благодаря, имам си по три Кашона и от двете“?! 
Политиката е... 

В контекста на горното – коя е най-злокобната псувня, която знаеш? 
Апартаментът ти гори... Какво ще изнесеш първо? 

Ще ми станеш ли дама на бала... Ще ми станеш ли дама на бала? 

Какво би изпял В дует с Азис? 

С какво ще ни почерпиш, задето ти раздаваме награди за глупости, а? 


Отговорите си изпращайте на workshop@games.bg или на редакционния ни ag- 
рес, Който ни мързи да преписваме от първа страница. 


анкета 


Приятели (и не чак такива), благодаря Ви - от свое, и от 
името на повсеместно трогнатите ми Колеги - че ни отрупах- 
те с писма. Не го очаквахме и това много ни зарадва. За съжа- 
ление, не на всички можем да отговорим на страниците на спи- 
санието. Не на Всички ще успеем да отговорим и по мейл. Из- 
ползвам тези редове да се извиня за Което и да поема обеща- 
нието, че 8 бъдеще ще се стараем повече, за да поддържаме ak- 
тивна комуникация с Вас. Занапред тази рубрика ще започва с 
едно подобно редакционно Каренце, В което ще се опитваме да 
даваме отговори на Въпроси от непубликувани писма. Предвиж- 
даме и да измислим някаква наградка за Писмо на броя - а бе 
моля Ви се, и ний барабар Петко с мъжете, Уоркшопа с Плейбоя 
u пр. - излъчвано след единодушно гласуване, Което няма Как да 
е такова, предвид единствената душа, която трябва да бъде 
Впечатлена - моята. 

Сега Ви Желая приятни моменти с кореспонденцията ни. 

Егветал 


Забележка: Писмата са публикувани със съкращения. 


From: пшпката 
Subject: mi prosto pismo 

Егати началото за писмо избрах, честно. А Края Какъв ще не 
е истина! 

А аз, Като гледам, Вече трябва да се захващам със средата и 
идея нямам Какво точно да правя и май направо ще почвам да 
пиша Каквото ми дойде, пък да Видим докъде ще я докарам. 

Така... 

Гледам съм забравил да Ви kaka „Здравейте“... еми - Зарабей- 
те. 

Сега почвам да Ви критикувам - ма да не се обидите нещо, 
"щото нали е Казано, че Господ наказва първо тези, Които обича. 

Като за начало не ми харесва Как пише Koralsky, много скова- 
но някак си и гледа да спомене Възможно най-много заглавия 6 
една статия, Все се напъва да изглежда много знаещ. Отпусни 
се бе човек. Всъщност om тия най-новите ми харесват само 
Копача и Дъфъра. А още по-любимите ми писачи - Всъщност за 
цялото Време откакто чета Могквпора — си остават WHISPER 
(тоя човек пишеше толкова Вдъхновено, статиите му наситени 
с емоция, имаше някакво особено чувство за хумор, абе талант 
отсекъде. Човече, ако прочетеш това, приеми поклона на Hego- 
стойния да целува земята, по която стъпваш) и Damond (про- 
сто си личи, че е най-интелигентнияг член на екипа... а, да и 
най-хубава също). И, докато съм на тема писачи, винаги съм се 
чудил Ѕпаке колко поти може да употреби думите „прилежно“ и 
„надлежно“ В една статия (не бе, не го приемай като обида, про- 
сто се чудя)? То това май не бяха точно критики, ама аз още 
не сом почнал. 

Тия Версуси ме дразнят. Какви са тия простотии - за и про- 
ти8 мастурбирането, за и против мустаците на Хитлер, за и 
против не знам Какво си. Просто понякога така си личи, че ги 
пишете без грам Желание, че просто избеснявам (последният 
беше добър обаче). Айде Като сте такива мъже напишете един 
Версус „за и против Видео игрите“ - да Видим Кой ще смее да 
пише против. И Като цяло структурата им е Кофти на тия 
Версуси. Не може ли малко да ги Видоизмените, да има повече 
диалогичност. А това, че личи Кога пишете без Вдъхновение... 
май не се отнася само за Версусите. Май цели рубрики от спи- 
санието са създадени без Вдъхновение (примерно анкетата - що 
не Вземете да я разкарате тая глупост). Той и moù сте решили 
да ставате отчасти lifestyle, набутайте разни рубрики от сор- 
та на тоба Как се свалят мадами примерно - явно Snake има 
голям опит, а ми е интересно да чуя и Жените В екипа Какво мо- 
гат да Кажат по Въпроса. Абе хиляди неща има, за Които може 
да се пише - понякога такива скучни работи пускате, не мога да 
разбера... 

Сега един много Важен Въпрос — има ли шанс да пуснете cnu- 
санието с DVD? Вземете пример от Конкуренцията най-малко. 
Вече ОМ0-то не е такава екзотика, трябва да вървите 8 Крак с 
Времето. Още един много Важен Въпрос. Отнася се go онзи npo- 
чут първи брой, който явно никога няма да имам Возможност- 
та да отворя със собствените си роце. Та Въпросът ми - що 
не го Качите на сайта, поне статиите ако не Картинките. На- 
истина искам да Видя какво представлява. 

А ето тоба е един наистина Важен Въпрос. Как Влияе попула- 


цията на рогати дървесни Жаби по поречието на река Амазонка 
Върху индекса на Токийската фондова борса? 

Май Ви Казах почти Всичко, Което исках, освен някои no- 
странични работи. Примерно, че любимият ми брой е 13-ти 
(оня с дракан на Корицата) - беше Велик брой просто. И че скоро 
си подреждах стаята и попаднах на старите броеве на Worksho- 
ра и Когато започнах да ги разглеждам и усетих, че съм остарял 
(..малКо) и ме обзе една носталгия и си дадох сметка Колко съм 
се променил за 6 години и света koako св променил и изобщо 
Всичко. Вече игрите не ги правят Като едно време. И Workshop- 
а Вече не го правят същия. Няма го WHISPER Вече, няма ги 
3dFx., няма Вече нощни мрежи и диакед, няма я гимназията, HA- 
ма толкова Време за игри, няма ги Дони и Момчил (слава Богу) 


... ех, мама му стара! 

Както и да е, нещо много отчайващо Взех да звуча, ама про- 
сто това беше причината 
да Ви пиша (това е порвото ми писмо между другото - още 
един фен, за Който нямате представа, а? (хмм, май не е хубаво 
да се пише с толкова много скоби (човече, ma това са скоби 6 
скобите))). 

р.5. Бях обещал запомнящ се Край на писмото. Не можах да 
измисля нищо друго, затова реших да Ви изпея една любима пе- 
сен (6e3 майтап, много я харесвам - и да не се бърка с чалга, 
това е аВТЕНТИЧЕН (с главно А!) български фолклор): 

Македоооонско0000 деВОйЧЕЕЕЕЕ КиТККААА шаРЕннааааА 
ЛИчна си ПО-лиЧна от СААААААааамодива .... 
нееЕЕма не КЕ се РООдии по-убаво ДЕВойче oT маКЕдонче... 


Аммм... XM!... 

Е добре, да започнем от някъде Все пак: 

- КоралсКи е 2 метра бе, човек - Как очакваш да функционира 
мозъкът 8 тая разредена атмосфера там горе? 

- Не бих нарекол Оатопд точно член на твое място, но явно 
ти така Виждаш нещата. 

- Отговорът на Въпроса ти за Ѕпаке е: надлежно много! 

- Като почне да не mu пука за Версусите пиши пак. Тогава Be- 
че наистина ще ги махна. 

- Хе-хеве, братле, Какво не бих дал, за да подслушам разговор, 
8 който Жени говорят за мъже, и за това как е наб-резултатно 
да бъдап сваляни. 

А ако някога открия отговора на тоя Въпрос ще го защитя с 
авторско право - последното нещо, Което ще направя е да го 
публикувам В списанието. Нямаш толкова пари, че да имаш npa- 
Во на такива Желания. 

- Засега отхборляме идеята за ОМО, но сериозно се мисли по 
Въпроса. 

- Първият брой е уникален най-вече с това, че в първи - не, 
че е нещо изключително. Просто никога няма да има Втори 
„първи брой“. Вероятно ще го Качим на сайта. 

- Популация на жабите Влияе на борсата точно както Ста- 
туята на свобода Върху световния мир. Не ме Карай да се напо- 
Вам, човече - би било излишен труд, но мога да намеря Връзка. 
Навремето четох едно фантастично разКазче, 8 която група 
ловци ловуваха В миналото динозаври, убивайки ги малко преди 
те така или иначе да умрат поради някаква причина. Единият 
случайно настъпи една пеперуда - когато се Върнаха В с808т0 
Време сВептьт беше променен. Всичко Във Вселената е Взаимо- 
свързано и ако някой се залови сериозно би могъл да ти докаже, 
че ако слон продне извонредно 8 Африка това ще разтопи поляр- 
ните шапки. 

- Евех... 13-ти брой, eeex Whisper, евех младост, евех Куейк 2 
- не, не, не мога така, не - ша ревна... Ей, дизайнерчето - сложи 


тука един подходящ емотикон: © 
Freeman 


P.s.: ТВа последното... - беше сериозно, братле. 


Егот: Мариеал 
Subject: Броя 
Здрасти, пичове!!! 
Много Ви обичам (може да си направим 3-Ка) и искам да Ви 


зате. 
Аре са чао, faster рг 


WORKSHOP @ GAMES. ВС 


На бе, стига рева. Затвори я малко тая уста... yync... това 
не било... Както и да е – остани си със здраве. 
Freeman 


From: DSx 
Subject: Просто писмо от човек, който не Во е писал от три 
години 

Ами привет мастърш 

Знаете ли не съм Ви писал от точно три години, omkakmo 
ми публикувахте писмото 8 майския брой със Соложър ъф Dop- 
чън 2 (ей Как ме мързи да сменям на латиница, ще ме прощаВа- 
те). И то първото писмо, Кратко, но nok отговора на Фрийман 
Къртеше. Може би чак сега разбрах Какво има предвид. Виждам, 
че много сте се променили оттогава. Да, липсва ми стария 
Уъркшоп, но зная, че пазара и Въобще пазарната политика изис- 
КВа промяна, изисква малко или много комерсиалност, ma no- 
добре така отколкото никак. И все пак, липсват ми u старите 
автори, стария стил, грубия неподправен хумор... Ами да, дорт 
фен съм Ви. И ми повлияхте хора, направихте нещо различно — 
Вие, форума, Въобще самото Комюнити. Не знам дали за добро, 
но пък поне имам идея за много повече неща, мога да мисля U 
по-друг начин, абе - Всякакви екстри. Не мога да Кажа, че съм 
завършена персона, почти на 17 съм и има още много Живота 
да ме търкаля 8 калта, да ми навира гнусотии В лицето и да ми 
показва каква отрепка съм, но пък поне е един добър старт. 
Просто Вие ми опворихте очите за много неща. Начинът, по 
Който пишете, нещата за koumo пишете. Обичам Ви хора, чест- 
но... 


Как си минават годинките, а братле? Остаряхме, остарях- 
ме... сбръчкахме се направо. Ей на, ти скоро ще набыршиш nbs- 
нолетие, пък Виж ме мене на страницата с Редакциона - на pec- 
пираторно дишане съм минал Вече... 

Freeman 


From: Сашо 
Subject: Hello 

Здравейте! 
Това писмо е с цел просто да изразя Впечатление :-) 
Аз съм на 27 години и следя списанието Ви покрай по-малкия ми 
брат, Който го Купува... От известно Време забелязвам Жела- 
нието ви да подобрите списанието - стилово и тематично. Да 
Ви Кажа - успявате! Щом даже последният пот гс попитах кога 
ще излиза следващият Ви брой... 
Честно казано, не следя другите гейм списания, maka че не знам 
как сте спрямо Конкуренцията, обаче 8 сравнение със самите 
себе си, бележите ръст. ВКарването на секция за Конзолни игри 
(макар че лично мен не ме интересува), лайфстайл секцията, 
„Ворсъс“-а, Видимото подобрение на качеството на печата - не 
мога да скрия, че промяната е В положителна посока. Дори и ca- 
мо фактът, че рецензиите (на филми, музика) се правят от не- 
професионални Критици, го прави някак си по-близък на читате- 
ля. Даже поводът да седна да напиша това писмо беше, че Кога- 
то тръгнах да си избирам филм за кино, прескочих безличните 
(и Винаги положителни) рецензии на ргодгатайа Бо и kino.dir.bg, а 
потърсих... Gamers Workshop :-). Продолжавайте 6 същия дух! To- 
Ва не означава Връщане Ком по-вулгарен, „street“ език (не за дру- 
го, ама просто не стои добре на хубавата хартия :-) ) - просто 
го правете с кеф и нещата няма начин да не се получат! 
Малкото ми препоръки са: 
- Намалете „предварителните“ рецензици за сметка на „текушу- 
те“ ревюта - предварителните малко или много си приличат, а 
u В Края на краищата смисълът от тях не е толкова голям. 
- Може да помислите за една страничка за он-лайн игри - не за 
мултиплейъри или MMORPG, а просто сайтове с игри, koumo се 
играят 8 интернет без (или с минимално) даунлоудване... 
Още Веднъж - най-сърдечни поздрави за добрата работа! 


10х за оценката, човече. 

Що се отнася go зачекнатия Вопрос с обективността - ами 
Как да очакваш обективност от нещо, Което 8 самия си samu- 
съл е рекламен каталог. На запад, доколкото знам, големите 
Компании рекламират 8 два типа издания: 8 такива, В Които 
продуктите им ги хвалят - разбираемо; и В такива, В koumo яко 


IM /www.hardwarebg 


ги плюят - защото напоследък ъндърграунд Културата на едва ли 
не бунтовното отрицание започва лека-полека да се оформя Като 
явление (предполагам, че ще стане и мода скоро) с Висок рейтинг, 
а Във Всичко с Висок рейтинг u e на мода си струва да се pekna- 
мира, пък и това 6 Крайна сметка е начин да се направиш на nuy и 
да (покажеш „толкова съм голям, че не ми дреме Кво ще Hanu- 
шеш“. 

Някой ден, когато България се превърне В реален пазар, а голе- 
мите гейм и Кино Компании лично сптопягп тук, и се започне нали- 
Ването на Кинти В специализираната преса и ние ще станем mak- 
98 рекламен Каталог (тъй че Възползвай се пълноценно от Кри- 
тичността ни докато още можеш) - не заради друго, а щото nu- 
сането на хвалебствия изисква по-малко Въображение, пък парите 
дето ги дават за това са повече. 

Ха-ха! Някой да ми шибне един шамар, за да се събудя, моля. 

Freeman 


From: debtor_of_death 
Subject: Новак :) 

Аз съм един нОВОбранец 8 призванието наречено геймър. А 
моята среща с Вас се осъществи през Март 2004 (когато списа- 
нието беше с 9cm. по евтино, но 16 стр. 
по-малко :-) ), когато 8 леко скучен и много горещ пролетно/ле- 
тен ден го съзрях на рафта на няква будка за Вестници В Сандан- 
ски. Не знам защо, но избрах точно това СПИСАНИЕ. То ме Впе- 
чатли прекалено МНОГО, за да си остана само с онзи брой. 

Та сега да мина Ком темите, по Които имам да Кажа 1-2 неща: 
180: Ама напрао ма смазахте (8 най-добрия смисъл) с тая поща и 
Редакцион. Разчувствахте ме начи, а mo тва МНОО трудно става 
Като чета. То не бяха спомени, mo не беше чудо :—). Май по-че- 
сто трябва да имате РД, за да се замисляме сериозно Как се в 
променила гейм индустрията. Как от някакви квадрати сплигнах- 
ме да се наслаждаваме на едва ли не фотореализъм. Но Все пак аз 
сом на 14 (почти 15) и единствените ми спомени от тези Време- 
на са как баща ми трепеше хладнокръвно 8 Дуум 2 
група Кафяви и червени пиксели. А аз - един дребус, седнал до него 
и любуващ се на 
своя родител, буквално премазващ гадините по пътя си Към раз- 
Връзката. Или Как развива своя град до максимум на Цезар 3, или 
как изпълнява до порфект мисиите на Теран на Стар Крафт. Не 
знам защо, но нещо спря да играе. За Жалост, тогава 
не успях да го зарибя по World Сир 98 (игра, Която още не мога да 
забравя и Все още си мисля, че е ДЪ БЕСТ В тоя Жанр). Та тея 
глупости Ви ги наговорих (пардон, написах) за да разберете, Колко 
ми е мотен опита 8 тая област. Та сега Какво исках да kaxa... 
Вий сте ми/НИ надеждата! За нас, тепърва прохождащите геймъ- 
ри, Вий сте нещо Като УЧИТЕЛИ 8 тая област. В никое друго cnu- 
сание не пишат maka разбираемо и увлекателно. Taka че, що не Ка- 
жете на ония дето Ви притискат с кратки срокове „F**K ОРЕ" u 
не сложите още 3-4 страници, дето пише с ОГРОМНИ букви защо 
не сте 2-ри или Зти, а ПЪРВИ. Все пак читателите сме си chuk- 
нали с Вашия стил и едва ли ще приемем лесно нечий друг. 

2ро: Ама Как ми се иска едно плакатче. Даже 066. 

Зто: Направо ма размазахте със статията как е създадена 
Принца на Персия! 

4mo: Сложете тея wallpaper-u 8 папки от Коя игра са, щото 
требе да шма РЕД! 

5 то: За да пускате повече писма 8 списанието пишете с no- 
ситни букви и пускайте броевете с лупа. 

6mo: За финал: не посмях да Ви кажа, Колко сте яки щото cu- 
гурно Ви е писнало да си го четете :-)... 


Привет, о, последователю на правата Вяра! Добре дошъл В ло- 
ното на светата геймърска църква. Тук божията заповед е само 
една: „Да нямаш друг Бог, освен Gamers’ Workshop“. ТолКоз. Да xu- 
Вее либерализма иначе - Кво означава това „Не прелюбодей- 
cmBaŭ!“? Що за глупост. Всеки ден - с нова любима игра! И Как 
тъй „Не произнасяй напразно името божие!“? Всеки ден, по Всяко 
Време - навсякъде да се чува „батег$’ Workshop“ трябва. Точно 
така - Кажи им го на всички: Ние пишем най-РАЗБИРАЕМО!!! КВи 
са тия дето от години Ни повтарят, че сме глрудносмилаеми за 
по-младите си читатели и затова те си Купували другите списа- 
ния? А?! КВИ СТЕ ВИЕ БЕ? Ей, ще горите 8 Aga, да знаете. А ти, 
приятелю ще си блажен, защото блажени са Верующите. А сега на 
Въпросите: 

1. Да поздравиш баща си и да му кажеш да се Взима 8 ръце 
тоя пич. 

2. Ей mu две. С молитва ВсичКо се постига. 

3. Апостол Дъфър, две крачки пред строя. За снимка пред зна- 
мето. Миииир-но! 

4. Не прекалябай! 

5. Браво, поощряваме нестандартното мислене. Продължавай 


да опитваш. 
6. Съмненията Всички остави и без страх словослави! 
Your God 


From: Радослав 
Subject: ... 

Kak cme Vorkeri u Vorkerki ! 
Аз, който Ви пиша, съм Ваш фен om има-няма... абе от началото 
на тази година. Харесвате ми, дори мисля, че списанието, което 
правите е най-доброто през последните години. Чувствам го 
близко. Миналият брой го търсих 4 дни и тероризирах бабичките 
по будките. Както Вече Казах фенщината ме е заразша и държа да 
дам своя принос за светлите бъднини на VorgShup-a. Както Каз- 
Ват 8 мойту селу: сега ще Ви търся Кусури (недостатъци). Има- 
те много хубави страни, чувство за хумор, падате си писателче- 
та - фейлетонистчета и m.H., но с хвалби по-добри няма да cma- 
нете. Трябва конструктивна Критика! Първо: Доста сте Критич- 
ни Ком филмовите заглавия (браво), но Ком игрите сте преКалено 
либерални. Все пак скалата ви за оценка на неизлезлите заглавия 
започва с ниво средни очаквания. Хм, ами ако играта не дава no- 
Вод за Високи очаквания, а трябва да я представите предварител- 
но. Тогава Какво ще правите? Замислете се. Второ: Това за съ- 
здаването на РоР:М/м/ беше добро попадение, но ми направи впе- 
чатление Как сякаш се опитвате отчаяно да си запьлните стра- 
ниците. Ако съм прав - един съвет - сложете плакат (с един Кур- 
шум - два заека, не се похабявате В самоцелно писане на матери- 
али и угаждате на многото Ви читатели, на Които плаКаптьт ще 
им допадне 100%). Като Казвам плакат, не е задължително да е на 
игра - много филми имат направо Култови плакати ( не знам MO- 
жете ли да ги публикувате ), а лично аз някой hip-hop плакат няма 
да откажа. Нататък: Колкото повече манекенки, толкова по-доб- 
ре. Една статия на Snake = + за списанието, 2 статии = ++ и 
т.н. 

Аре до следващия брой, че пак закъснявам и ще ми се Карат. 


Хе-хе. Ако отчаянието ражда добри попадения Като фийчъра за 
PoP:WW не Виждам Какво против можеш да имаш. Но иначе не си 
прав. Единственото, което отчаяно се опитваме е да направим 
списанието, колкото се може по-разнообразно, богато на разно- 
родна информация. 

Забележката за либерализма не я приемам също, но специално 
за графата за очакванията ще трябва помислим отново с Колеги- 
те. Първоначалният ни замисъл беше, че ще пишем превюта само 
за хитови и многообещаващи заглавия. Но напоследък, както се 
убеждаваме, те стават Bce по-малко и Все повече ни разочаро- 
Ват, когато излязат. Не помислихме задълбочено и Върху това, че 
започвайки с оценка „средни“ - което В крайна сметка не e толко- 
Ва лоша оценка за очаквания - може да се окаже, че за някои 3a- 
глабия ще трябва да оставим барчето празно. 

Невтап 


Егот: Павел 
Subject: Няколко блестящи идеи 

Става Въпрос за едно проклятие. Имаше едно много хубаво и 
правено с любов списание Фентъзи Фактор. Започнах да си го ky- 
пувам Късно, от 11 брой. Хареса ми много, следващия също. Наку- 
nux си Всичките им броеве, и си ги четях с кеф 8 очакване на HO- 
Вия, който не идваше и не идваше. Написах им хвалебствено 
писъмие, но тогава чух, че са фалирали. Есента на 2002 си Купих 
октомврийския ви брой - хареса ми, но не ме Впечатли чак moako- 
Ва. Когато обаче ми попадна броя с МАВСААЕТЗ получих просвет- 
ление и осъзнах, че съм се преебал могъщо kamo не съм Ви чел. 
НабаВих си няколко от наличните Ви броеве, а от есента на 2003 
Ви Купувам само Вас и РЕАУВОУ (но тях ще ги спра с мъка на сър- 
це - много ме дразни новият им главен редактор). Ревютата на 
игрите са забавни и добре написани, пълни с полезна информация, 
Ше style рубриката и Версуса обикновено са на много Високо ниво, 
често се смея с глас и разказвам на Колегите си моменти от не- 
го - да се посмеят и те. Реших да Ви похваля, дето ме развеселя- 
Вате maka и Ви пратих писъмце с блага дума и няколко Въпроса. 
Там бях написал кой сым и за Какво се боря, макар и трудно да 
преживях, че не излезе извънреден брой с отговор на писмото ми. 
Минаваха дни, месеци, години, а броят maka и не излизаше. Отно- 
Во ми причерня пред очите, рекох си: „Баф маа, му и тия паднаха, 
донесох им Кутсуз и на тех, я да пиша на Playboy да фалират и 
те, ааз да се прехранвам с рекет над останалите списания: „Дай- 
те ми сума ти марки и секретарката си иначе Ви пиша... „Какво 
беше учудването ми, Когато накрая излязохте, макар и без рубри- 
Ка поща. Първоначално бях леко разочарован от първите няколко 
броя, статиите ми се стори, че са много компетентни, но изчез- 
на хуморът - имаше сух анализ. От броя с Нед (как го мразех тоя 


Биг Брадър, не е истина) има завръщане към правилната посока, 
пак взех да се смея от Време на време, а последните няколко броя 
са много добри, а Като докопах сегашния имаше сцени от типа 
„Май прешъссс, взехме го любими, сега ще си го четем само ние, 
дано има фентъзи рпг-та защото иначе ще ги удушим с ръчули- 
шата си, о да, безценни...“ 

Все още ме интересува omkbge може да си набавя някои от 
старите броеве, имам чувството, че няма да ги Видя на новия ви 
сайт. 

Ако Дименсин още работи при Вас нека направи някой тест 
със Снейк - тези тестове развеселяват няколко клети докторан- 
ти, дето работят В урановите мини. Пишете, че имате пробле- 
ми за идеите за Версуса - ето една: Вин чун срещу бокс (а накрая 
ида аз с Карате и се смиламе от Кютек), такива сблъсъци са мно- 
го атрактивни. Имам и други идеи, но ще ги споделя на биричка 
някой прекрасен ден, gemo ще гпрябВа да си сложите маски от ok- 
сижен - така ще сияя срещу Вас. Още Веднъж бравос на Вас, а 
Манна е голяма сладурана (тая рима сам я измислих. Некой nom 
съм толкова умен, че чак се плаша от мене си - тая природа дала, 
та се забравила, ама и бая е взела). Ако оцелвете и след това 
писмо няма какво да Ви уплаши. 


Ами да, maka им се пада, Като ме отрязаха при Кандидатурата 
ми за главен редактор на Playboy, с аргумента, че на тях им 
прябвал не плейър, а плейбой. Опитах се да апострофирам с фак- 
та, че с момченца не си играя, но Tomb Rider 2, заедно с nude 
patch-a Ком него, още стои на хард диска ми и съм запознат с 
Женската анатомия 8 детайли, което ме прави компетентен за 
поста. Още повече, Когато наблюденията ми показват, че за него 
не се иска нещо по-специално от това да знаеш Как се ползва 
Word. Те пък ми Вкараха Контрата, че изобщо не било така - 
трябвало да знаеш и азбуката, освен това Лара била на твърде 
силиконова основа. 

„И Какво от това“ – отговорих им. - „Те без друго Всичките Ви 
модели са на същата. Освен това технологията, благодарение на 
Която е създадена мис Крофт е силициева, а не силиКонова“. 

„И Какво от това? - отговориха ми те - „Не ни Кефиш!. 

Ами майната Ви тогава! 

Тъй че, пиши им на тия, докато хванеш мазоли на пръстите. 
Колкото до старите броеве, Кошто ти липсват - забрави. Няма 
да повторя грешката на колегите от Фентъзи Фактор (близки 
мои приятели, Впрочем) и да mu ги осигуря, окомплектовайки по 
този начин проклятието изцяло. Идеята ти за Версуса е интерес- 
на, ще я подхвърля на Ванката Атанасов (създателят на ФФ), 
Който от долги години се Вманиачил на тема Вин-Чун и бокс и не 
спира да си губи Времето с глупости - сигурен съм, че ще е радо- 
стен да научи защо списанието му навремето фалира - и ще 83e- 
ме дейно участие В осъществяването 0. 

Айде... И да спреш да разказваш на колегите си, ей! Ако искат 
да четат - да си Купуват списанието. 

Егеетап 


From: Shock 
Subject: Здрасти изроди 

Фен съм на workshopa от Както си го Взех (3-ти брой) - om- 
тогава имам 2 големи Купчини списания В нас. Преди малко се 
Върнах от голяма нужда със списанието 6 ръка и се сетих, че пак 
исках да Ви пиша и тоя пот сериозно ще го направя. 

(ретроспекция) 

Седях на кенефа (беше ми се паднал брой9/2003) и четях мъдри- 
те простотии на Freeman (сори за израза) и Живота прозираше 
през редовете на интродукцията му като motion ефекта 8 Sands 
of time. 

Още om 2002/3 четях критики на Ваши фенове и на Вас самите 
Ком Вас Как се Комерсиализирал могквНора, kak не бил същия Като 
преди, не знам Какво си още. Ми да, донякъде се е Комерсиализи- 
рал, ама Кво от тоба Като пак си е толкова як. Списанието npo- 
сто си е яко, дори да имаше само статии за тъпи игри 8 него пак 
бих си го Купувал, заради простотиите дето бълвате, ахахаха. 

Пак чета модри простотии - на max много им се кефя, пак има 
яки интрота на freeman, тоя изперкалник Snake и той се оказа go- 
бър :). ЕВолюирало е списанието - малко по-просташко :), по gu- 
ректно, също така смешно, единственото тъпо в, че игрите, за 
koumo почнахте да пишете са тъпи и банални Вече (не статиите, 
игрите)... 

Мноо пих Вчера, не знам Какво още да пиша - продължавайте 
да пишете бла-бла, Винаги ще имате истински фенове и приятели, 
и мене 8 па число :) 

Както се казва 6 Вопкћеааѕ - keep up the good work :) 


Както се Казва: We'll keep trying! 
Freeman 


0 на пламналия меч, забил 
гърди. Пронизал отдавна 

І 0 сърце, разбил го за пореден 
път на хиляди отломъци - предател- 
ство, измама, разруха, смърт. Една по- 
следна мисъл - истинска дамга: „Исто- 
рията ненавижда парадоксите!“. 

А нима Историята може да мисли? Да 
чувства? 

Един мъж - Коленичил В дъжда. Сълзи 
са смекчши Вкоравения му от омраза, 
стоманен поглед. Кръвта на жената, 
която обича, се стича между сгърчените 
му пръсти. Воят на болката В душата 
му напява за едно последно: “Сбогом!“, u3- 
речено - уви, твърде, твърде Късно. 

Фрагменти. Късчета стъкло, забили 
се В иначе Коравото ми геймърско сърце. 
Изстинало с годините. Удобно, сигурно 
скрито зад пелена от безпристрастие и 
професионална обективност. Зад пльтна- 
та броня от хладен рецензентски yu- 
низом. Признавам, често си мисля - за 
нея бронебойни патрони няма открити! 

Но случва се, понякога, Силата да Hag- 
делее. Силата. На разказвачите с главно 


Пустата и неустроена земя 

Историята на Великите Майстори на 
Разказа, на Тъкачите на Сънища, започва 
както Всяка история В този свят на Hy- 
лу и единици — простовато, обикновено и 
някак делнично. Започва с по житейски 
невпечатляващата приказка за плъжния 
баща, Който искал да развесели децата 
си. В средата на далечната 19702. Уил 
Кроутър - аматьор-пещерняк и програ- 
мист, току-що е преживял ада на тежък 
развод и търси начин за установяване на 
някаква форма на комуникация с двете си 
деца. Винаги трудна, почти невъзможна 
задача за Всеки родител. За няколко Крат- 
Ки седмици той създава проста, тексто- 
Ва игра, 8 Която се изследват пещери. В 
нея Компютърът играе ролята на „раз- 


Кказвач“/“Водач“, чиито „напътствия“ 
представляват прости изречения. Той 
може да „разбира“ и интерпретира вле- 
ментарни команди, състоящи се макси- 
мум от две думи. Децата много харе- 
сВат новата „игра“ - очаровани са от bv- 
зможността да „говорят“ на машината 
и Което е по-Важното - тя да им „отго- 
Варя“. 

Останалото е история. История, на- 
писана от познати имена, koumo самия 
аз твърде често повтарях В предишните 
си „хроники“. Имената на Дон Уудс, се- 
мейство Уилямс, Джейн Йенсен, Тим 
Шафнър, Дъг Чърч, Уорън Спектър, Хидео 
Коджима, Крис АВълон и десетки, стоти- 
ци други – магьосниците, майстори на 
гейм-истории. 


За игрите - откровено 

Защо гейм-историште са толкова 
Важни? И Важни ли са Въобще? Предпола- 
гам, това е един от онези Въпроси, за Ко- 
ито Всеки един от нас има свой соб- 
ствен отговор. 

В зората на гейминга, Когато харду- 
ерните ресурси са Велик ограничаващ 
фактор, интерактивните текстови npu- 
Ключения са ключът, Който отваря ona- 
зи тайна Врата, през която стотиците 
Виртуални светове проникват В наша- 
та реалност. Неповторимата им инди- 
Видуалност и очарование нахлуват В Жи- 
Вота на милиони хора, докоснати от 
електронното Вълшебство. Онези, koumo 
днес Всички свикнахме да наричаме про- 
сто играчи. 

Задай си Въпроса: „Ако попаднеш на са- 
мотен остроВ и имаш Възможност да 
Вземеш със себе си само една единстве- 


на игра, Коя би била тя?“ Моят отговор | 


на този Въпрос в: „НЯМА АБСОЛЮТНО“! 
КАКВО ЗНАЧЕНИЕ!“ Ра 


Защо ли? Защото ние не се нуждаем 
от игри. Без значение колко Важна, фунда- 
ментална и жизнеопределяща част от 
твоя Живот изглеждат те 8 момента, 
ако наистина се наложи да се разделиш с 
тях - би го сторил. Ако наистина се из- 
правиш пред ултимативна причина, би се 


` отказал от игрите. Особено от днешни- 


те „игри“ – жалки копия, бледи подобия на 
някогашните титанични гейм-шедьоври. 
Независимо koako пристрастени се 
чувстваме, Все едно Какво усещане за аб- 
стинентност ни обхваща, Когато не 
Включим Компютъра или конзолата си 
дори за ден, Вътре дълбоко 8 себе си и 
ти, и аз осъзнаваме твърде ясно: „ИГРИ- 
ТЕ СА ЗА ЗАБАВЛЕНИЕ! И нищо повече... 
Чудното тук е друго: при условие, че 
Всички В индустрията (дизайнери, сцена- 
ристи, Креативни директори и най-вече 
разпространители) така добре разбират, 
че става дума за продукт, чието съще- 
ствуване Bucu на тънкия Косъм, наречен 
„приковаване и задържане интереса 
играча“ защо тогава от ден на овна 
повече игрални заглавия се правят 6 
Вадна липса на елементарно с 


Автор: Duffer 


Защо Все повече „произведения“ на т.нар. 
„съвременна, развлекателна, интелекту- 
ална собственост“ се целят 8 покриване- 
то на някаков екзистенц-минимум? Не би 
ли било логично те да се стараят да Впе- 
чатляват, да трогВат, да разсмиват и 
разплакват, да изненадват и да смай- 
Ват? 


Текстови фантазш 

Някога историите бяха Всичко. Защо 
ли? Защото нямаше графика, приятелю. 
Нямаше Windows, икони, point'n’click uH- 
терфейси. В зората основният хардуер, 
на Който разчитаха игрите, беше Всъ- 
щност по-скоро софтуер. Софтуерът на 
човешкото Въображение. Използването 
на компютъра 3al игра се заключаваше В 
писане на команди. Неща Като „dir *.*“ ü 
„run пейо.ра 


с Игрите се управляваха с прости kom- 
“бинации от gymu - най-влементарната 


(0а интерпретира: „съществи- 
агол“. „Разказвачът“ описваше 


не беше неограничен, но из- 
е таков - една дяволски правдо- 
на илюзия за пълна свобода. Никога 
ма да забравя Как се събирахме на MyM- 
J пред някоя от редките допотопни ma- 
JHU по него Време и с часове нижехме 
peg след peg В нещо, Което твърде мно- 
° го наподобяваше сцената с Вещиците 
' пред магическото Коле от „Макбет“. 
\ candle with door, „Use key with the do- 
] , „Climb tree“, „Take slime“ — и така go 
„полна изнемога. Докато най-накрая yue- 
у та комбинация и проклета- 
от платки реагира, пропу- 


Задай 
си Въпроса - Каков е бил MO- 
тивът ни да пропиляваме десетки часове 
от живота си В подобни „упражнения“? 
Разбира се, историята. Забавата, 
триумфот от това, че не си пасивен yu- 
тател на една електронна медия, а си 
част от нея - двигател на действието, 
който благодарение на находчивостта си 
тласка развитието на сюжета напред. И 
макар тогава малко от нас да го осъзна- 
Ваха, по пози начин ставахме част от 
самата гейм-история - хрониката на eg- 
на нова, уникална форма на забавление, 
предизвикателна и интерактивна. 


- Летвата се Вдига 


Зората на електронните забавления е 
белязана от два фактора, оформяли игри- 
те тогава: експериментаторство и npo- 
стота. В началото е било достаптьчно 
играчът да бъде поставен 8 един аб- 
страктен, двуизмерен свят, с набор от 
прости указания за това Какво да прави. 
Отличен пример за много силно Въздей- 
ствие, постигнато с Крайно ограничени, 
смехотворни по днешните стандарти, 
средства е Класиката Dune Il. Една от 
първите игри, Въвеждащи играча В 0е0- 
ствието с анимирани Кът-сцени, ma 6e- 
ше сред най-Впечатляващите игри за 
Времето и Жанра си. 


В наши 
дни гейм-еволюцията налага много- 


ы кратно по-високи изисквания. Съвремен- 


ното поколение играчи Желае да получи 
отговор на Въпроси Като: „Кой сом аз 8 
играта?“, „Защо съм туко“, „Кои са тези 
типове отсреща и защо стрелят по 
мен?“ и, което е по-Важно, „Защо е нужно 
у аз да стрелям по тях?“ 

За Кино-зрителя някога е бил gocmamv- 
чен премигващия черно бял образ на идВа- 
щия Влак, за да предизвика така Желано- 
то от продуцентите ,УАУ!“ Скоро обаче 
до Въпросното мъни-мейкинг Възклица- 
нив се достига далеч по-трудно - чрез 
интригуваща история, герой, с Който да 
се идентифицира, специални ефекти. По- 
добна е и логиката 8 развитието игрите 
— геймплейната механика В един момент 
Вече не е достатъчна. В началото две бе- 
ли чертички и едно Квадратче може да са 
били Всичко, от Което играчът е имал 
нужоа, но не и днес. 

Ярка демонстрация за подобна еВолю- 
ция, от гледна точка на ВТЗ жанра, npu- 
мерно, е пътят на развитие на Westwood 
игрите. След Dune ІІ анимираните сцени 
са заменени с ІШІ тойоп Видео откоси, 
рисуваните персонажи - с истински ak- 
Дословното преписване от 
шедьовъра на Франк Хърбърт е изостав- 
ено за сметка на изцяло нова, алтерна- 
тивна Вселена - тази на Command 4 
Conquer. 

Добър пример са и игрите на основния 
Westwood Конкурент - Култовите Bliz- 
zard. Докато 8 WarCraft историята се u3- 
черпва с „ето ти един средновековен за- 
мук и една голяма Война между орки и хо- 
ра, то 8 WarCraft Il Вече имаме феноме- 
нални CGI интродукции, задълбочаване на 
фабулата и мащаба на историята. Вор- 
хът на тази тенденция без сомнение е 
„Вечният“ StarCraft — emanon за RTS с He- 
подражаемо поднесена и разказана исто- 
рия, пълна с шеметни обрати и смайва- 
щи разкрития. 


тьори. 


Технологичния затвор 

В безкрайното преследване на още и 
още Кинематографичност обаче, днес 
игрите са се превърнали 8 многомилио- 
нен бизнес. За да оцелее той и за 8 бъде- 
ще, за да продолжи да се развива, утреш- 
ните гейм заглавия ще трябва да привли- 
чат Вниманието на Все по-широк Кръг xo- 
ра - социални групи, традиционно неанга- 
Жирани с гейминга, като голяма част от 
Жените и играещите „от Време на Вре- 
ме“. За целта гейм-дизайнерите ще 
трябва да променят сериозно схващания- 
та си за това от Какво точно се нуждае 
играчът. Ще трябва да се търсят нови 
инструменти за приковаване и поддържа- 
не интереса на днешните, а и на утреш- 
ните геймъри, тъй Като от ден на ден 
става Все по-ясно, че старите похвати и 
„трикове“ за това Все повече изчерпват 
потенциала си. По отношение на игрални- 
те сюжети, например, повечето модерни 
дизайнери разчитат на нещо, Което бих 
нарекъл „минимална история“ — рудимен- 
тарна завръзка (да кажем, някакъв kau- 
ширан Куест за лична Вендета), Която да 
обоснове и навърже (често на две на три 
ис бели конци) отоделните бойни или ap- 
Кадни сцени 8 играта. Презумпцията е - 
историята е без значение, Важно е Ви- 
зуалното (респективно, технологичното 
съвършенство). 

В този смисол - никак не е чудно, че 
днес много хора В индустрията тВър- 
дят, че развитието на технологиите 
съсипва гейминга. Появи се дори специ- 
фична Жаргонна дума за технологично 
иновативни, зашеметяващо Красиви и 
реалистични игри, Като РагСту и Doom 3, 
koumo за съжаление са лишени от „душа“ 
- съвременншпе играчи назовават подоб- 
ни заглавия с обидното прозвище 
„Скрийн-сейвъри“. 

От друга страна, сред масата от хо- 
ра Все още битува схващането, че играл- 
ната индустрия никога няма да може да 
разкаже една история толкова добре, 
колкото би я разказал един филм или една 
Книга – най-вече поради интерактивните 
лимити, с които разказвача неизменно се 
налага да се съобразява при работата си 
Върху сценария на играта. 


Feature 


В това твърдение има доста истина - с 
усложняването на технологията, игралните 
истории постепенно излизат извън предели- 
те на простия хипер-текст и се сдобиват 
първо с графика, после с анимирани персонажи 
и среда, озвучаване, музика. С настъпване 
ерата на мултимедията, трансформирането 
на сценарния Контекст 8 реален гейм-код е 
истинско предизвикателство. Войс-актинг, 
музика и озвучаване, триизмерни модели на 
окръжаВащата среда и героите - Всички тези 
невероятно сложни сами по себе си елементи 
трябва да се обвържат, да се обединят по 
такъв начин, че да не си пречат, а напротив 
- ба си Взашмодействат В постигането на 
една обща цел - разказването на интригува- 
ща, забавна, оригинална и предизвикателна 
история. Ком цялата тази разнопосочна 
амалгама добавям и проблемите, свързани с 
изкуствения интелект, на чиито рамене лежи 
титаничната задача да раздвижи игралния 
свят, създавайки реалистична, приемлива 
илюзия за ‚ставащо“, за „случващо се“. 
Очевидно задачите на гейм-мейкърите, 
свързани с „разказването“ на една история, са 
доста по-сложни от гези, с koumo се сблъс- 
КВа един средностатистически писател или 

режисьор. Същевременно примери за стра- 
хотни гейм-истории, истински сюжетни 
шедооври не липсват, Което означава, че ma- 
зи задача, макар и трудна, не е невъзможна за 
постигане. 

Както при Книгите и филмите, Към гейм- 
историите може да се подходи по два начина. 
Единият е: слаба, „плоска“, едноизмерна фабу- 
ла, разказана и предадена по гениален начин. 
Истински майстори 8 това бяха Blizzard North. 
С Diablo те доказаха убедително, че едно от- 
Кровено фентъзи Клише може да се разкаже по 
неповторим начин. Като по-„пресни“ примери 
бих цитирал Тһе Chronicles of Riddick: Escape 
from Butcher Вау и страхотния Max Payne. С 
тези заглавия Starbreeze Studios u Remedy En- 
tertainment не само Вдигнаха летвата за pea- 
лизацията на „електронно-развлекателен npo- 
дукт“ до олимпибски Висоти, но и нагледно 
демонстрираха Как с малко фантазия и много 

` старание една привидно глупава история мо- 
Же да се направи да звучи КултоВво, Нещо no- 
Вече - те показаха, че технологията не е Враг 
- стига да се използва правилно, с мярка и ба- 
лансирано. 


Изгубени пътища 
Днес развлекателната индустрия е Възпри- 


ела ролята на некадърен частен детектив, 
който е така съсредоточен В преследването 
на някаква Въображаема, невероятно прите- 
гателна, но наполно погрешна следа, че е на 
път тотално да изпусне главната си цел и 
обект на разследване. 

Погледни Какво правят разработчиците В 
днешно Време - добавят Все повече и повече 
Към тъй наречения ‚дате content“ (игрално Co- 
държание): повече полигони, повече опции, по- 
Вече интеракция, повече физика, повече... ko- 
личество, В очакване онази марксистка мак- 
сима за Количествените натрупвания и kaye- 
ствените изменения да проработи за тях по 
начин, по Който maka и не е проработила за 
нито едно Комунистическо правителство. 

Днес индустрията не осъзнава, че Все no- 
Вече изпада 8 смехотборното положение на 
побъркан холивудски режисьор, Който се опи- 
тва да направи наистина Впечатляващ ek- 
шън-филм, като просто добавя още и още ek- 
сплозии и спец-ефекти Към продукцията, goka- 
то В един момент безумно раздулият се оп- 
Въд Всякакви разумни пропорции бюджег не 
погълне сам себе си. 

Днес повечето гейм-Компании са поели уве- 
рено по пътя на Хауърд ХЮз. 

Те не се опитват да предизвикват играча, 
да го Въвлекат В играта, да я направят част 
от самия него, да я Вплетат В сънищата му, 
да преобърнат надолу с главата личния му 
свят. Не се опитват да му kakam или дори да 
му РА кажат нещо с продукта си. А Haŭ- 
смешното В цялата схема е, че ако погледнеш 
назад, със сигурност ще осъзнаеш едно: от 
Всички игри, koumo са успели да проработят 
за теб именно по този уникален, смайващ на- 
чин, най-Важният, най-силният елемент, Кой- 
то mu е повлиял, Който те е оставил без дъх 
u те е очаробал, е най-често пренебрегва- 
ният. 


А именно – игралната история. 


Защото Всяка една от споменатите В то- 
зи материал „стори-дривън геймс“ може да 
претендира за гениална, силна история, конку- 
риращи се успешно не само с други игрални 
сюжети, но и с историите на филмите, kou- 
то съм гледал, книгите koumo съм чел, npu- 
Казките, koumo съм слушал... 

Всъщност, Възможността да прочета, да 
Видя, да чуя, да стана част от подобна исто- 
рия, е може би една от най-важните причини 
да обожавам игрите и да продължавам да ги 


играя. Да ровя из купчината лъскав - няма 
Какво да си Кривя душата - интелектуален 
боклук, Който ме залива днес, В търсене на 
поредната Велика история. 


Вътре и Вън 

Дори 8 светлината на по-традиционния 
гейммейкинг обаче, историята от Класически 
тип Все още играе съществена роля. Повече- 
то ролеви игри, Всички Куестове, доста со- 
лидна част от стратегиите, а напоследък и 
кажи речи Всяка трета екшън игра, разчитат 
на историята си Като основен двигател на 
действието и мотив за играча. 

Ключът Ком добрата история без съмне- 
ние е динамиката 0. За да се чувства прибле- 
чен и мотивиран за изиграването на една 
игра, геймърът не очаква да е просто свиде- 
тел на ставащото (по пасивния начин, харак- 
терен за гледането на филм или четенето на 
Книга). Той очаква да в част от действието, 
част от историята, Която да го забавлява 
или натъжава, да го подтикне да продължи. 
Добър пример 8 това отношение е Half-Life – 
едно от първите екшън ориентирани загла- 
Вия, което разчупи формулата на Кармаќ за 
„излишната история във FPS игрите“. Нещо 
повече - тази игра дръзна да промени гене- 
рално самата механика на „разказване“, преда- 
Ване на историята. Премахвайки тотално 
т.нар „Кот-сцени“, ma Вмъкна играча В cama- 
та тъкан на ставащото, Внесе Коренно раз- 
личен смисъл В понятието „перспектива от 
първо лице“. Half-Life демонстрира разказване 
без наратив, без Крайно нелогичното засипва- 
не на играча с писма, дневници, РОА-та с 
тайнствени е-тай-и и прочее бумащина, ko- 
ето освен че е аматьорски похват за преда- 
Ване на историята, е откровено глупаво и 
досадно. Doom 3, например, показа нагледно 
„Как не се прави“, опитвайки се да „пробута“ 
на играча Крайно идиотското предположение 
за това как бягащия В паника персонал, пре- 
следван едва ли не от Всички демони на преиз- 
поднята, е ръсел след себе си десетки, cmo- 
птици джобни Компютри, бележки и паметни 
записки. 

В този ред на мисли, Кен Ливайн (един om 
хората, стоящи зад заглавия Като System 
Shock u Freedom Force vs. Third Reich) съвсем 
правилно твърди, че „историята и ,нара- 
тивът“ (т.е. разказването 0) би следвало да 
допълват геймплейното преживяване, да го 
завършват - не да следват някаква своя, от- 
Влечена логика“. 


Незабравими приказки 
Тук на дневен ред два 
другият Възможен подход: 
създаване на гейм-исто- 
рия, сама по себе си гениал- 
на и многопластова, с дълбо- 
Ка, солидна фабула, достойна за 
многотомен бестселър. За съжа- 
ление подобни примери не 
са толкова често срещани 
днес. Колкото по-сложна е една 
история, толкова по-голям Кош- 
мар за дизайнера представлява тя 
от гледна точка трансформирането ü 
В реален програмен Код. 
Най-често тук се цитира прословута- 
та Legacy of Кап серия. Безспорно 
игрите от тази поредица дължат 00 
голяма степен очарованието и сила- 
та си на неповторимата, плътна ис- 
тория, създадена от Ейми Хениг. Не 
бива да забравяме обаче, че те освен А 
тоба са и продукт на целенасочените, Ко- 
ординирани усилия на целия екип от дизайнери, 
артисти, художници 8 Crystal Dynamics - kom- 
бинация от сценариен и дизайнерски гений. 
Такъв пример са и цяла плеяда гениални ky- 
естове от близкото минало, Като серията 
Gabriel Knight - историята, плод на уникалния 
талант на Джейн Дженсън. Приключенските 
игри по подразбиране са технологично про- 
сти, лишени om динамика. При max проблеми- 
те, свързани с изкуствения интелект и 
скриптирането на ситуации, левъл дизайн не 
стоят плака болезнено на дневен ред, Което 
ги прави сравнително лесни за реализация. За 
съжаление Крахът на този Жанр и триумфът 
на „Вижуьл“, „технологично“ или евентуално 
„апмосфиър -дривън заглавията, показва Кол- 
Ко малко современната публика акцентира 
Ворху силната история и В Каква степен от- 
дава предпочитанията си на технологичното 
съвършенство и геймплейната механика. 


ШЕ? 


Не за Всички игри е нужна история 

Факт е, че днес дизайнерите разполагат с 
почти неограничен ресурс за разработка: 
огромни бюджети, мощен хардуер, подкрепа 
на големи Компании. Парадоксалното В тази 
картина е, че Креативните Възможности на 
играча 8 една съвременна игрална среда не са 
драстично по-големи от тези, с koumo той 
разполага 8 началото на 70-те. С изместване 
на фокуса от историята Към по-Важните от 
маркетингова гледна точка неща като Впе- 
чатляваща Визуалност и реалистична физика, 
Все повече съвременни разработчици робуват 
на тезата, че „историята 8 една игра е Като 
историята 8 порно филм - има я някаква, но 
не е особено Важна“ (Джон Кармак го е Казал, 
няма майтап). Всъщност 8 игрите на id € 
точно maka - човек не очаква от Quake или 
Doom задълбочен сюжет и философски sakalo- 
чения. От друга страна, за едно ВРО история- 
та е от Жизнено Важно значение. И Все пак - 
Къде е точката на баланса? И има ли Въобще 
такава? 

От самото начало на Видео-игрите, сред 
тях съществуват такива, koumo не разчи- 
тат на историята. Нещо повече - те дори не 
се нуждаят от нея, за да бодат забавни и при- 
страстяващи. Такива са спортните игри, ka- 
то започнем от емблематичния Ропд и стиг- 
нем go ултра-реалистичните ҒІҒА-а серии. Та- 
Кива са и повечето рейсинг симулатори (ма- 
Кар че след Need Рог Speed: Underground това 
Вече е малко спорна теза). 

Има и много игри, Които разчитат на чи- 

«тъ. тата механика на геймплея 
Като неумиращата Класи- 
ka Tetris, например, 
Snake, Arcanoid или 
бори Digger или Ato- 

mic Bomberman. 
Дори по-съвремен- 
ни заглавия, обявени 
единодушно за гениални, 
иновативни шедьоври Като Ha- 
шумелия Katamari Оатасу, разчитат основно 
на геймплейната механика - Всеки опит за 
- Вмокване на някаков сюжет В подобни произ- 
Ведения на дигиталното изкуство би бил не 
просто смешен, той би бил пагубен, би уни- 

щожил това, което ги прави „забавни“. 
Според един от съвременните гейм-гурута 
Хидео Коджима (създателят на Metal Gear $0- 
lid серията), Когато става Въпрос за това 
доколко историята е Важна за една игра, 8и- 
наги трябва да се отчита факта, че: „..има 
два основни типа игри. Първият са „играчки- 


те“ (да игравш с нещата) - те са продукт на 
т.нар. „Nintendo“ мислене. Другият тип игри 
са тези, в Които играчът поема някаква роля 
- персонаж, чийто живот той преживява бир- 
туално. Когато се „играе роля“, Възниква нуж- 
дата от определена „сценарност“ — съвкуп- 
ност от детайли, Които да помогнат на 
играча да се потопи В действието, да го мо- 
тивират да „бъде“ героя, Който дизайнврът е 
измислил.“ Тази „сценарност“ според Коджима 
дори не е нужно да бъде Водена от определен 
„сюжет“. Всъщност, подобно пренебрегване 
на фабулно базираните истории, развиващи 
се В някаква логика, е типично за японския Ha- 
чин на мислене. Коджима е един от застъпни- 
ците на тезата, че В играта геймплеят е Ви- 
наги на първо място, а историята трябва да 
го допълва — тя не е задължителна, не е Воде- 
ща. Очевидно това работи за японските gu- 
зайнери — те са майстори на „сценарността“, 
на създаването на атмосфера. В това отно- 
шение японците са по-скоро арт-творци, xy- 
дожници, Креатиращи гейм-абстракции, kou- 
то не се нуждаят от логична обосновка. Са- 
мите те произведения на изкуството, техни- 
те игри не чувстват нужда да се самообясня- 
Ват на играча (Консуматора) си. 

Коджима твърди, че ролята на гейм-дизай- 
нера е да създаде само „обвивката“ - Кух, но 
привлекателен Контейнер, Който да предиз- 
Виква у играча Желание да се „Вмъкне“ 8 него, 
да съпреживее ставащото с персонажа (без 
съмнение М@$ серията и емблематичният 
Snake доказват по убедителен начин, че тази 
формула работи, при това - твърде 
успешно). 


Виртуално бъдеще 

Голвмият Въпрос, Който cmou днес пред 
гейм-мейКорите е „НаКоде?“. Лагерите са 
многобройни - едни твърдят, че спасението 
е В геймплея. Други смятат, че e В дълбоки- 
те, интерактивни истории. 

Несъмнено игралните сюжети ще продъл- 
жат да еволюират успоредно с еволюцията 
на цялата индустрия. От една страна, бъде- 
щето на РС платформата изглежда почти из- 
цяло обсебено от ММОВРб-тата - една 
игрална система, чиято същност като че ли 
изключва наличието на история. Тъй Като 
един сюжет е Краен Във Времето, той пред- 
полага достигането go някакъв финал. OH- 
лайн-Вселените, обаче, са създадени сос зами- 
съл да бъдат безкрайни - те са симулации на 


алтернативни реалности. При Все това мно- 
го хора В бранша днес настояват за промяна 
6 тази нагласа. Не бива да забравяме, че kope- 
нът на ММО игрите е В настолните ролеви 
системи от типа на Dungeons & Dragons, Жи- 
Вецьт, същината и забавата от koumo се 
Крият именно 8 страхотните истории, раз- 
Казвани от добър Dungeon Master (РазказВач). 
В противовес на това - голям бич за съвре- 
менните ММО светове са повторяемостта 
на действията, прекомерното залагане на Me- 
ханиката „убий, за да напреднеш“, липсата на 
поле за изява и развитие на героя, недо- 
стапточната социалност - Все недъзи, koumo 
лесно могат да се премахнат или поне да се 
прикрият с една добре разказана история. В 
Края на краищата модельт съществува - 8 
лицето на Bioware и идвите, стоящи зад мул- 
пиплейъра на тяхната Neverwinter Nights, 
който практически копира Взаимоотношения- 
та „Dungeon Master - Играчи“ при настолните 
игри. За съжаление 8 момента на РС-тата 
Все още не им достига достатъчно „инте- 
лект“ (или по-тривиално Казано, „изчислител- 
на мощ), за да бъдат достатъчно добри 
„Разказвачи“, плетящи забавни и интригува- 
щи истории 8 ММО светоВете. Ангажиране- 
то на групи от хора с подобна задача пък би 
оскъпило неимоверно предлагането на подоб- 
на онлайн услуга. По тази причина ММО игри- 
те за момента са В технологичен пат, но със 
задаващите се многоядрени процесорни си- 
стеми и нови типове сврохскоростна ВАМ 
памет нещата могат да се променят gpa- 
стично буквално за една нощ. 


Прогресът - проклятие или благословия? 
От друга страна, Конзолният пазар 8 мо- 
мента е затаил дъх Û напрегнато очакване за 
следващото поколение хардуерни плаглформи, 
Които обещават невиждани технологични yy- 
деса. Това, разбира се, е нож с 08е остриета. 
От една страна, мощният графичен и процес- 
орен хардувр ще изравни Везните на съотно- 
шението РС/Конзоли, що се отнася go Визуал- 
Hume Качества на игрите - нещо, В Което 00 
момента Компютрите имаха несъмнено пре- 
димство. От друга, опасенията са свързани 
с Вероятността Конзолните разработчици 
да поемат по твърде погрешния път на РС 
индустрията и да се увлекат В прекомерни 
експерименти с мощния, нов хардуер, загърб- 
Вайки тотално неща Като иновативен гейм- 
плей и интригуващи истории - дВе неща, 6 
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koumo за момента Конзолните игри са HeHag- 
минати. 

При Всички случаи поставянето на точни 
диагнози и цитирането на твърди прогнози е 
невъзможно - 8 една толкова динамична ин- 
дустрия нещата се променят драстично Bce- 
Ки ден. Твърде е Възможно един ден да Видим 
тоталния Крах на пасивните средства за 
електронно развлечение, като киното и mene- 
Визията, и да преминем Към изцяло интерак- 
тивна форма на „разказване“ подобна на „хо- 
лодек-овете В Star Trek. СВидетелство за 
това са Все по-честите примери за сливане 
между различните Видове развлекателни ме- 
guu - едно явление с очевидно траен харак- 
тер, на което тепърва ще ставаме свидете- 
ли В по-близка и по-далечна перспектива. 
Твърде е Възможно бъдещето поне на част 
игралните истории да се Крие В смахнати 
идеи Като лансираната от едно младо сту- 
guo — Telltale Games, основано от група бивши 
членове на Lucas Arts. То предлага создаване- 
то на серии от игрални епизоди - истински 
гейм-сапунени опери. Вместо да се точат с 
месеци и години по формулата „Дързост и 
Красота“ или „24“, те ще представят om- 
делни случки от живота на героите В едно 
обширно повествование - подобно на сериали 
kamo „Приятели“ или „Фрейзър“. Студиото 
дори е разработило специален енджин, Който 
е достатъчно гъвкав и лесно модифицируем, 
за да позволи лесно и бързо създаване на no- 
добни „мини-серии“, Кошто да се издават с 
интервал 6 до 8 месеца. 


Прекрасният нов свят 

Ясно е, че експерименти за постигане на 
най-точен баланс между история и геймплей 
ще се правят и занапред. И ВсичКи ние се на- 
оябаме гейм-дизайнерите да продължават да 
откриват точното съотношение, ръково- 
дейки се от мисълта на Хидео Коджима, koa- 
то гласи: „Ако просто искате да разкажете 
някаква история - създайте филм или напи- 
шете Книга. Ако искате да направите игра 
обаче, мислете за играча, за това, че той 
очаква от бас не просто някакъв разказ - 
той очаква от вас да му дадете възможност 
да прави 8 историята Всичко, Каквото поже- 
лав, не да се чувства Като статист. Велики- 
те игри не са Велики благодарение на стра- 
хотната история. Те са Велики благодарение 
на перфектното сливане между гениален 
геймплей и адекватна история“. 
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1130: Поредният натоварен ден В 
лабораторията. Бесен български химик 
стои пред футуристична апаратура, 
Въоръжен с огромни гумени ръкавици 
и ръчна преса, псубайки ожесточено на 
Всички известни му езици. Че и на HA- 
колко от неизвестните му. 

Невинен френски системен админи- 
стратор си подсвирква по коридора, 
без да подозира с Какво ще се сблъска 
след няколко минути. 


1137: Учтив Колега щастливо u3- 
припКВа до нашия тъмен балкански cy- 
бект (а.к.а. Моя Милост; по-известна 
сред френските сис админи В последно 
Време Като Разиел) и изчуруликва на 
един дъх за някакъв проблем с прено- 
сшмия Компютър. Залепям си служеб- 
ната усмивка и бавно се понасям Към 
Кабинета. Вътре седи един сладур, 
размахващ някаква разпечатка. 


1139: Пучът започва дълъг и упои- 
телен Кръстосан разпит на френски: 

Ама това твоят компютър ли е? 

С тоба ІР? 

И се Казва Разиел? 

Аз утвърдително Кимам трикрат- 
но. 

Ама от него е направен трафик 
около 7 GB. 

Аз Колебливо инкасирам четвърто- 
то си Кимане. 

От торенти! Реег2Реег! 0, ужас! To- 
6a е нелегално, незаконно, забранено, 
как може... 


1143: Сладурът прави грешката да 
премине на английски и аз запретвам 
ръкави. Да, използвам тази програма, 
но само за да си събера собствените 
файлове, koumo са разхвърляни из ue- 
лия Интернет. Админът замлъква. 
Вдъхновявам се и разяснявам Колко no- 
добре е, Когато Важната информация 
се разделя на части и се записва по 
различни сървъри и персонални маши- 
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ни. И Когато се наложи, може да се 
събере само за час-два. Французинът 
успява да скальпи очевадния Въпрос — 
какви са тези толкова ценни файлове? 
Развихрям се окончателно: това в 
много сложен софтуер, свързан с тер- 
модинамични изчисления, Който 8 мо- 
мента се разработва и Все още е В 
много ранна алфа Версия. Той преглъ- 
ща мъчително и ми обещава да напра- 
Ви Всичко Възможно, за да продължа 
очевидно безкрайно Важната си за 6v- 
дешето на човечеството и науката 
работата. 

Аз се усмихвам още по-широко при 
мисълта, че ще успея да си изтегля и 
третия диск на Sin City. 


1156: Нещастникът допуска Втора 


сериозна грешка – дава ми разпечат- 
Ката. Забелязвам, че срешу любимата 


програма BitLord са записани два отбо- 


рени порта. Разигравам Крогпка паника 
и му обяснявам, че това може да 03- 
начава само едно — Spyware! Ъплоуд 
има ли? Имало естествено. Значи HA- 
Коя Коварна шпионска програма се е 
загнездила В нашия Китен универси- 
тет! Сървърът да не е с Уиндоус? 
Ами да, с Уиндоус бил. Следва Втори 
истеричен пристъп - ах, някой събира 
информация от компютрите тук и я 
изпраща незнайно koge! Ботове, Виру- 
си, ИзкустВен интелект! 


1200: Админът е Вече почти побър- 
Кан и напълно убеден, че трябва да 
предупреди ВсичКи служители и лично 
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да провери по-голямата част от kom- 
пютрите 8 сградата (по mou скромни 
изчисления това ще му отнеме MUHU- 
мум седмица). Услужливо му предлагам 
няколко програми за изчистване на по- 
добни гадинки и кротко подпитвам ga- 
ли засичат МАС адреса на |АМ-Карта- 
та. Той отрича разсеяно. Аха, значи 
просто ще сменям |Р-то редовно, ma- 
Ка че да разпределя трафика равномер- 
но между колегите: Пичьт се Вдига 
от стола и бавно се провлачва Към 
Вратата с Вид на нещо соъвкано и u3- 
плюто. 

Бесен Български Химик уинс! 


1205: Време за обяд. Останалите 
докторанти ме посрещат с блеснали 
очи и респектиран Вид - Вие В Бълга- 
рия сте не само световноизвестни 
пирати, а и хакери. Аз приемам поздра- 
Вленията и благодаря наум, че не ми 
се е наложило да се изправя срещу на- 
шенски сис админ. Той определено не 
би изптьрпял толкова много глупости 
за толкова кратко Време. 


1215: В университетския стол. 
Оглеждайки се Внимателно, Колега от 
съседната лаборатория присяда 90 
мен и тихичко пита дали може да му 
обясня Как да си свали музика от Ин- 
тернет без да плаща. 

Предлагам му да се нареди на опаш- 
Ката и делово му прибутвам през ma- 
сата листче с двуцифрен номер. С ne- 
риферното си зрение Виждам леко раз- 
движване. Примигвам. СВептот наоко- 
ло сякаш прескача няколко кадъра, go- 
Като реалностите се наслагват една 
Върху друга. А болгарското Влияние 
разпростира пипалата си по блестя- 
щите от чистота Коридори на уни- 
Верситета В Нанси, подобно на особе- 
но хищен Визуален ефект от трето- 
разредене хорър. 

Усмихвам се. 

Хищно. 


ТИЕ МЕТІ 
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